
Większość nauczycieli marnuje czas na zadawanie pytań, 
które zmierzają do pokazania uczniom, czego nie wiedzą – 
podczas gdy celem prawdziwej sztuki pytania jest odkrycie,

 co uczeń wie lub czego może się nauczyć.

Albert Einstein

TRENING TWÓRCZOŚCI
scenariusze zajęć

   Małgorzata Szukała
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1

Poznajmy si

2

Pierwsze kroki w 
grupie

3

Dru yny na start

dla ka dego dziecka: arkusz papieru A5 arkusze papieru A3 dla ka dej grupy 
kolorowe koraliki/kartoniki do losowania zespo ów

dla ka dej dru yny: 10 s omek do napojów, 1 rolk  
plasteliny, 1 kartk  papieru A4; plakietki lub chusty 
dla liderów grup; minutnik lub stoper

Na pocz tku ka dych zaj  warto da  dzieciom do 
przemy lenia jedno krótkie zadanie otwarte. Dzieci 
mog  odpowiada  po kolei lub na ochotnika.

Do czego mo e s u y  kamie ? 
Nauczyciel powinien wy apywa  te najbardziej 
twórcze i zabawne pomys y. 

Uczniowie siadaj  w wyznaczonych na 
poprzednich zaj ciach zespo ach, wymy laj c jak 
najdziwniejszy sposób chodzenia.

Kto tak jak ja...?
Krzes a (o jedno mniej ni  dzieci w klasie)  
ustawiamy w kr gu. Jeden z uczniów staje na 
rodku i mówi "Kto tak jak ja..." doka czaj c 

zdanie wed ug w asnego uznania. Wszyscy, 
których to dotyczy musz  zmieni  miejsce.

Podzia  na 
zespo y

Dzielimy klas  (np. drog  losowania) na cztero- 
pi cioosobowe grupy. Od tej pory a  do ko ca 
miesi ca dzieci b d  pracowa  w a nie w tych 
zespo ach (bez mo liwo ci zamiany grup).

Podzia  pracy  
w grupach

T umaczymy dzieciom, e ka da grupa powinna 
mie  lidera - osob , która b dzie odpowiada a 
za ca  grup , nadzorowa a podzia  zada  i 
rozs dza a spory. Ka da grupa wybiera swojego 
lidera (wr czaj c mu plakietk  lub chust ).

Jestem... i 
lubi ...

Ka da osoba w kr gu po kolei mówi jak ma na 
imi  oraz co lubi. W trudniejszej wersji tego 
wiczenia dzieci podaj  rzeczy, które lubi  na 

pierwsz  liter  swojego imienia.

Wyt umacz uczniom, e na zaj ciach b d  
wykonywali ró ne wiczenia, pracuj c przede 
wszystkim w grupach. Dzieci przez miesi c 
b d  mia y szans  dobrze si  pozna  i zgra  ze 
sob .

Jak nauczy  si  
wspó pracy

Krótkie zadanie
T umaczymy, e podczas pracy w grupie dzieci 
powinny trzyma  si  kilku podstawowych zasad 
(patrz Zasady pracy w grupach). Podkre lmy, by 
dru yny pami ta y o przedstawionych wcze niej 
zasadach w trakcie wykonywania zadania.

Wymie cie 
rzeczy, które...

Wie a do nieba
Zadaniem dzieci jest podanie wielu rozwi za  
zadania otwartego: "Wymie cie rzeczy, które s  
wi ksze od s onia". Zadaniem nauczyciela jest 
wy apywanie tych szczególnie pomys owych lub 
zabawnych.

Zadaniem ka dego zespo u jest wspólne 
narysowanie jednego kwiatu. Rysunek powinien 
mie  cz  wspóln  ( rodek) oraz cz ci 
indywidualne (p atki). W cz ci wspólnej dzieci 
rysuj  to, co lubi  wszyscy cz onkowie grupy.

Zadaniem grup jest zbudowanie jak najwy szej 
wie y. Do jej konstrukcji mog  oni u y  TYLKO I 
WY CZNIE: 10 s omek, 1 rolki plasteliny, 1 
kartki A4. Na naradzenie si  i budow  
konstrukcji uczestnicy maj  dok adnie 5 minut.

adne kwiatki

Dzieci tworz  na kartce papieru A5 swoje 
wizytówki. Powinny one przedstawia  autorów w 
sposób jak najbardziej twórczy i pomys owy. 
Dzieci wybieraj  swój ulubiony kolor (lub dwa) i 
za jego pomoc  wykonuj  prace.

Pomys owe 
wizytówki

adne kwiatki  
c. d.

W swoim p atku ka dy ucze  przedstawia to, co 
lubi.  
Na koniec grupy prezentuj  swoje kwiaty innym 
uczestnikom, opowiadaj c, co maj  ze sob  
wspólnego, a czym si  ró ni .

Podsumowanie Porównujemy wysoko ci wie . Rozmawiamy z 
dzie mi, jakie s  ich odczucia po wykonanym 
zadaniu, jak wed ug nich spisa a si  grupa, co 
mo na by by o zrobi  lepiej. Czy wykorzystali 
dobrze czas? Czy liderzy dobrze si  spisali?
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1

Burza mózgów

2

Prawo - lewo

3

Ca kiem nowe znaki 
drogowe

Zapoznaj si  dok adnie z zasadami burzy mózgów stoper, cztery jednakowe pojemniki (np. po lodach), 
rysunki przedstawiaj ce rozmieszczenie klamerek 
w pojemnikach, 10 klamerek, opaski na oczy

plansze przedstawiaj ce ró ne znaki drogowe, 
du y arkusz papieru dla ka dej dru yny

kredki

W czym szko a mo e przypomina  dom?  
(Ca y czas podkre laj jak wiele ró nych odpowiedzi 
byli w stanie wymy li  uczniowie jako grupa.)

Wiele osób ma problemy z rozró nianiem 
kierunków. Wymy lcie oryginalny sposób na 
zapami tanie, która strona to prawa, a która lewa.

Co mo e sta  na jednej nodze?

Burza mózgów - 
co to?

Burza mózgów polega na grupowej dyskusji, 
której celem jest wygenerowanie jak najwi kszej 
ilo ci mo liwych rozwi za  jakiego  problemu. 
Praca nad problemem dzieli si  na dwie fazy: 
generowanie pomys ów oraz ich ocena.

Praca w grupach
Ustaw obok siebie dwie awki i roz ó  na nich 
cztery pojemniki. Do pierwszego pojemnika z 
lewej wrzu  wszystkie klamerki. Pozosta e 
pojemniki oznacz cyframi 1-3. Ka dy zespó  
wybiera osob , której zas onisz oczy.

Wprowadzenie
Znaki drogowe pokazuj  kierowcom, jak maj  
si  zachowywa , aby nie nara a  nikogo na 
niebezpiecze stwo, ostrzegaj  przed gro nymi 
sytuacjami. Zaprezentuj klasie ró ne rodzaje 
znaków drogowych.

Burza mózgów - 
zasady

Przed przyst pieniem do pracy dzieci powinny 
pozna  podstawowe zasady przeprowadzania 
burzy mózgów: ADNEJ KRYTYKI, LICZY SI  
ILO , KA DY MO E MIE  DOBRY POMYS . 
Nagraj lub zapisz wszystkie pomys y.

Zadaniem dru yn jest takie pokierowanie osob  
z zas oni tymi oczami, aby jak najszybciej 
umie ci a odpowiedni  ilo  klamerek w ka dym 
pojemniku. Mo na u ywa  jedynie zwrotów: w 
lewo, w prawo, we  klamerk , wrzu  klamerk .

We  klamerk ! 
Wrzu  klamerk !

Ca kiem nowe 
znaki drogowe

Zadaniem grup b dzie stworzenie dwóch 
pomys owych i oryginalnych znaków drogowych 
(nie musz  one by  skierowane do kierowców) - 
znaków drogowych, których jeszcze nie ma. 

Burza mózgów - 
problem

Burza mózgów
Na szkolnym placu zabaw dzieci cz sto nie 
zachowuj  si  wzorowo. Co mo na by by o 
zrobi , by bardziej przestrzega y regulaminu? 
(Przeznacz ograniczon  ilo  czasu na 
rozwi zywanie problemu.)

Wytypowane osoby wychodz  z klasy. Pozostali 
otrzymuj  rysunki przedstawiaj ce, jak maj  
zosta  roz o one klamerki w pojemnikach (np. w 
pojemniku nr 1 - dwie klamerki, nr 2 - trzy itd.). 
Naradzaj  si , jak wykona  zadanie.

Przypomnij zasady burzy mózgów. Ka dy 
zespó  w ramach burzy mózgów wymy la jak 
najwi cej propozycji nowych znaków. Dru yny 
zapisuj /rysuj  WSZYSTKIE pomys y. 
Nast pnie wybieraj  dwa najciekawsze.

Klamerki do 
pojemników

Wybór najciekawszych pomys ów. 
Na zako czenie - przypomnienie zasad burzy 
mózgów.

Podsumowanie Pomiar czasu
Zapro  jedn  z wytypowanych osób. Zawi  jej 
oczy. Teraz g os ma tylko jej dru yna. Zako cz 
pomiar czasu, gdy grupa o to poprosi. Zapisz 
wyniki i u ó  klamerki tak jak na pocz tku. 
Zapro  kolejn  osob . 

Projekt Zespo y rysuj  du e projekty wybranych 
rozwi za . Zastanawiaj  si , jakie materia y 
b d  potrzebne do wykonania takich znaków. 
Dziel  si  zadaniami i planuj , co przynios  na 
kolejne zaj cia.



Pr
ze

bie
g

Pr
ze

bie
g

Pr
ze

bie
g

dzieci dzieci dzieci

Przygotuj

..... ..... .....

Przygotuj Przygotuj

Rozgrzewka Rozgrzewka Rozgrzewka

 ..........

Człowiek - najlepsza inwestycja
Projekt współfinansowany ze środków Unii Europejskiej w ramach europejskiego Funduszu Społecznego

WWW.PROGRAM.4ELT.PL

CzłoCzłoCzłoCzłoCzłoCzłCzłoCzłoCzłoCzłozłoCzłoCzłoCzłoCzłoCzłoCzłoCC łCzłoCCCzCCzC wiekwwiekwiewiewiekwiekwiekwwiekwiewiekwwiekwiekwieekwiekwiekwiekwiwiekwi - n- n- nnnn- nn- nnnnn- n- nnn- nnn ajleajleajleajleajlelajleajlajleajleajleajleajleajleajleajleajlejajleajajleajleajlejleeajajajlejaj epszapszapszapszapszapszapszapszapszapszapszapszapszapszapszappszapszazazapszpszapszzpszapszapszazapszas ap inwinwinwinwinwinwnwnnwnwnnwinwnwinwinwinwinwinwnnnwnwinwestyestyestyestyesesteststestyestystyestyyestesteestyestytyeestysstesestestycjacjjcjacjajacjajaacjaaajjcjajaj
Projekt współfinansowany ze środków Unii Europejskiej w ramach europejskiego Funduszu Społecznego

3

1 2 3

Uwa aj na znaki! "Aaa" w wielu 
ods onach

Patyczaki

kartoniki z obrazkami przedstawiaj cymi 
np.: paj ka, pi ce dziecko, ziewaj ce 
dziecko, dziecko zastanawiaj ce si  itd.

Uczniowie z przyniesionych przez siebie 
materia ów wykonuj  znaki drogowe, które 
zaprojektowali na poprzednich zaj ciach. 
Znaki te powinny by  du e i dobrze 
widoczne.

Rób tak,  
nie rób tak

materia y potrzebne do wykonania 
oryginalnych znaków

(ka da dru yna) paczk  patyczków do 
szasz yków, papier kolorowy, plastelina,
klej, no yczki, pisaki, gumki recepturki

Do czego mo na wykorzysta  kartk  
papieru?

Ca kiem nowe 
znaki drogowe 
c.d.

Obserwuj poszczególne grupy. Zwró  
uwag , jak dzieci podzieli y si  zadaniami, 
czy wszyscy maj  co  do zrobienia, jak 
zwracaj  si  do siebie w czasie 
wykonywania zadania.

Zabawki z 
patyków

Podajcie jak najwi cej wyrazów 
rozpoczynaj cych si  g osk  "a".

Rób tak, nie rób tak.  
Grupa stoi w rozsypce tak, aby widzie  
prowadz cego wiczenie (c. d. poni ej).

Gdy wszystkie dru yny sko cz  prac , 
popro , aby ka dy zespó  zaprezentowa  
swoje rozwi zanie. Dzieci najpierw opisuj  
swój znak, a nast pnie pokazuj , co nale y 
zrobi , gdy si  go spotka na drodze.

Wprowadzenie

Patyk w roli 
g ównej

G osk  "a" wykorzystujemy w bardzo wielu 
ró nych sytuacjach. "Aaa" mo e wyra a  
strach, zdziwienie, zastanowienie, 
zm czenie, jest cz ci  znanej ko ysanki, 
wydajemy ten d wi k u lekarza.

Prowadz cy wykonuje ró ne dziwne ruchy, 
mówi c przy tym w przypadkowej 
kolejno ci: "Rób tak" -  grupa na laduje jego 
ruchy lub "Nie rób tak" - wtedy grupa stoi 
nieruchomo. Kto si  pomyli - odpada.

Praca w 
grupach

Znaki rozmieszczamy w ró nych miejscach 
w klasie. Uczniowie chodz  swobodnie po 
sali. Kiedy napotkaj  jaki  znak zachowuj  
si  zgodnie z tym, co on nakazuje.

"Aaaa" 
niejedno ma 
oblicze

Kolejne osoby wychodz  na rodek sali i 
losuj  kartoniki z obrazkami. Za pomoc  
g oski "a" staraj  si  wyrazi  emocje 
zwi zane z sytuacj  przedstawion  na 
rysunku.

Zadaniem dru yn jest stworzenie zabawki, 
która zrobiona b dzie przede wszystkim z 
patyczków do szasz yków. Zespo y mog  
te  u ywa  innych przyniesionych przez 
siebie materia ów,

Prezentacje

Prezentacje

Krótkie 
przedstawienie

Dzieci pracuj  w grupach. Ich zadaniem jest 
stworzenie krótkiego przedstawienia, w 
którym b dzie zawarte mo liwie jak 
najwi cej ods on "aaa". 

W zadaniu tym wa na jest pomys owo  
zabawki i wykorzystania patyków (zwracaj 
uwag  na to, czy dzieci zmieniaj  ich 
kszta t, próbuj  czy  w wi ksze ca o ci), 
ale tak e estetyka wykonania zabawki.

Zabawa 
ruchowa

Prezentacje
Grupy kolejno prezentuj  swoje 
przedstawienia. Na koniec porozmawiaj z 
dzie mi, o czym nale y pami ta  
wyst puj c na scenie (stanie przodem do 
widowni, dobra dykcja, g o ne mówienie).

Na koniec dzieci prezentuj  swoje 
rozwi zania na forum klasy. Zapytaj 
pozosta ych uczniów, co podoba im si  w 
zabawkach kolegów. Porozmawiajcie te  o 
tym, jak przebiega a wspó praca w grupach.
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Udoskonalamy 
plecaki

Kasztany i o dzie 
nad przepa ci

Jedynka jak ywa

(dla ka dego uczestnika) kart  pracy - 
kartka A4 z narysowanymi 5 plecakami 
(jak najprostsze rysunki)

sznurek oraz (dla ka dej grupy): 2 kartki 
A4, 5 spinaczy, 10 s omek, 1 kubeczek 
plastikowy, 10 gumek recepturek

(dla ka dej dru yny) wyci t  z bloku 
technicznego du  jedynk , szary papier 

Towarzyszy codziennie ka demu uczniowi. 
Zazwyczaj jest za ci ki. Pomie ci wiele 
rzeczy. Zazwyczaj jest kolorowy.  
A jak wygl da by Wasz wymarzony plecak?

Oto jedynka

sztywn  kartk  A3, papier kolorowy, klej, 
no yczki, kredki

kasztany, o dzie (ka da dru yna 
powinna mie  po 15 kasztanów i po 15 
o dzi)

Co maj  ze sob  wspólnego plecak i 
autobus? Co maj  ze sob  wspólnego 
plecak i kamie ?

Wprowadzenie

Rozdaj uczniom karty pracy i popro , by 
wymy lili i narysowali pi  sposobów na 
udoskonalenie plecaka. Pomys y te nie 
musz  by  realistyczne lub wykonalne (np. 
mo na dorysowa  plecakowi skrzyd a).

Personifikacja

Z czym kojarz  Ci si  o dzie? Do 
czego mog yby one s u y ? Jak mo na 
by je by o wykorzysta ? 

Wymie cie wszystko, co jest pierwsze.

Dzieci zabieraj  swoje kartki i siadaj  w 
grupach. Cz onkowie zespo ów opowiadaj  
kolejno dru ynie o swoich pomys ach, a 
potem wspólnie wybieraj  najciekawsze 
rozwi zania.

Nad 
przepa ci

Na plakacie

Dru yny b d  mia y dok adnie 10 minut na 
omówienie i wykonanie rozwi zania 
zadania, które polega na zawieszeniu na 
sznurku rozpi tym mi dzy dwoma awkami 
jak najwi kszej liczby kasztanów i o dzi.

Rozdaj zespo om wyci te z kartonu jedynki. 
Uczestnicy wyobra aj  sobie, e jedynka 
jest osob . Jaka ona jest? Jakie s  typowe 
dla niej zachowania, jakie ma wady, zalety, 
jakie s  jej typowe zaj cia? Jak si  ubiera?

Praca 
indywidualna

Na podstawie zgromadzonych pomys ów 
zespo y tworz  na du ej kartce projekt 
udoskonalonego plecaka. Nast pnie 
prezentuj  swoje rozwi zanie na forum 
klasy.

Aran acja 
przestrzeni

Przygotuj stanowisko pracy dla ka dej 
grupy: rozsu  dwie awki na odleg o  1m i 
rozwie  mi dzy nimi sznurek. Dru yny 
mog  korzysta  tylko z przyniesionych 
przez Ciebie materia ów.

wiczenie to polega na nadawaniu 
wybranemu obiektowi jak najwi kszej liczby 
cech ludzkich. Dzi ki temu mo na b dzie 
spojrze  na niego z zupe nie innej 
perspektywy.

Wspólna 
decyzja

Prezentacje

Zadanie
Wyznacz dok adnie 10 minut na wykonanie 
tego zadania. Zwracaj uwag  na to, jak 
dru yny wspó pracuj  ze sob . Czy dziel  
si  zadaniami? Czy rozs dnie korzystaj  z 
materia ów?

Po dyskusji i nadaniu cech jedynce, gdy jest 
ona ju  ca kowicie ludzka, dru yny 
zabieraj  si  za wykonanie plakatu 
przedstawiaj cego ich postaci. 

Jeden projekt Omówienie 
wiczenia

Na koniec podliczcie, ile kasztanów i 
o dzi uda o si  zawiesi  poszczególnym 

zespo om. Zwró  uwag  na sposób 
wykorzystania materia ów i pomys owo  
rozwi za . Omówcie wspólnie wiczenie.

Ka da dru yna przedstawia przy pomocy 
plakatu swoj  wersj  jedynki. Na koniec 
wieszamy wszystkie prace na cianie.
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1

Skojarzenia

2

Super-Bohaterowie

3

Domowi 
Super-Bohaterowie

sznurek 
zapoznaj si  z opisem techniki skojarze

zapoznaj si  z opisem techniki twórczego my lenia 
Super-Bohaterowie 
rysunki znanych Super-Bohaterów

Do czego mo e s u y  sznurek? Skojarzenia - jak mo na najkrócej po czy  ze 
sob  te s owa? (np. jab ko - tablica, drzwi - 
serwetka, sznurek - s o )

Sk d bior  si  kamienie w bucie?

Skojarzenia 
gwiazda

Zadaniem dzieci b dzie wspólne stworzenie 
gwiazdy skojarze . Jedna osoba staje na 
rodku kr gu i mówi jakie  s owo. Mo esz 

powiedzie  na przyk ad: "Kiedy s yszysz 
s owo...., jaki inny wyraz przychodzi ci na my l?

Super- 
Bohaterowie

Dzieci siedz c w awkach wymieniaj , jakich 
znaj  Super-Bohaterów. Zapisz je na tablicy w 
formie mapy my li. Do cz do niej przygotowane 
rysunki. Wypiszcie dok adnie, jakimi 
zdolno ciami dysponuj  Super-Bohaterowie.

... jest domowym 
s-b, bo ...

Zach  dzieci do zastanowienia si  nad tym, 
czy MAMA/TATA jest podobna/podobny do 
super-bohatera? Po krótkiej dyskusji popro  
uczniów o uzupe nienie zdania "......... jest 
domowym super-bohaterem, bo .........".

Skojarzenia 
gwiazda

Powtórz wiczenie kilka razy. Mo esz zacz  od 
s ów: tort, gra, li  itd. Aby dzieci by y bardziej 
zaanga owane w wiczenie, mo ecie liczy , ile 
skojarze  uda o Wam si  utworzy  i próbowa  
"pobi  swój rekord" w kolejnej kolejce.

Zadaniem dzieci jest wymy lenie, w jaki sposób 
poradziliby sobie z ró nymi problemami 
wymienieni wcze niej Super-Bohaterowie. Im 
odpowiedzi b d  bardziej pomys owe, zabawne, 
tym lepiej! Zaproponuj swoje problemy dla S-B.

S-B rozwi zuj  
problemy

Odpowiedzi 
typowe

Domowymi super-bohaterami mog  by  nie 
tylko rodzice, ale równie  dziadkowie, czy 
zwierz ta lub dalekie wujostwo. Niech dzieci 
postaraj  si  znale  inne cechy oprócz 
typowych, jak: "tata naprawia wszystko w domu"

Skojarzenia 
a cuch

Przyk ady
Uczestnicy siedz  w kr gu. Rozpoczynaj ca 
osoba podaje jedno (oboj tnie jakie) s owo. Jej 
s siad mówi, co kojarzy mu si  z tym wyrazem, 
nast pny ucze  podaje skojarzenie do s owa 
swojego poprzednika itd.

W twoim pokoju panuje okropny ba agan, a 
w a nie przed chwil  dzwoni a mama, e 
wcze niej dzi  wraca z pracy. Jak upora  si  z 
takim nieporz dkiem w pi  minut?

"Mój pies jest s-b, bo potrafi wszystkich 
roz mieszy ", "Mój tata jest s-b, bo potrafi 
zapakowa  na wakacje pi cioosobow  rodzin  
do ma ego samochodu", "Ja jestem s-b, bo nikt 
nie potrafi tak wszystkich zdenerwowa  jak ja!"

Problem 1

Uczestnicy siedz  w kilkuosobowych rz dach. 
Podaj pierwszym osobom w rz dach pierwsze 
s owo a cucha. Kolejne skojarzenia dzieci b d  
przekazywa y sobie po kolei do ucha. Czy 
ostatnie s owa w a cuchach powtórzy y si ?

Skojarzenia 
g uchy telefon

Problem 2
Zapowiada  si  wspania y dzie . Zamiast 
siedzie  kilka godzin w szkole mieli cie dzi  
pój  na wycieczk  do lasu. Jednak od samego 
rana wieje i leje. Pani powiedzia a, e nigdzie 
nie wyjdziecie, bo wszyscy si  przezi bi ...

Praca w grupach Dzielimy klas  na cztero- pi cioosobowe grupy. 
W zespo ach tych dzieci b d  rozwi zywa y 
Problem miesi ca. Pierwszym zadaniem 
wszystkich dla grup jest ustalenie jednej rzeczy 
wspólnej dla wszystkich cz onków dru yny.
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Historyjki 
obrazkowe

Wlaz  kotek na 
p otek

Czy te pary  
s  do pary?

po 5 ma ych karteczek dla ka dego 
uczestnika

ma y przedmiot (np. kamie , ma  
maskotk )

Ka de dziecko otrzymuje 5 ma ych 
karteczek. Na ka dej karteczce rysuje jedno 
ko o, z którego tworzy co  pomys owego, o 
czym nie pomy leliby inni uczniowie. 

Podobie stwa

kartk  z bloku technicznego poci t  na 4 
cz ci

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

Sko owani?

Uczestnicy siadaj  w swoich grupach. 
Przegl daj  wszystkie karteczki. Odk adaj  
na bok rozwi zania, które si  powtórzy y. Ile 
oryginalnych pomys ów uda o im wspólnie 
si  wygenerowa ?

Podobie stwa 
c.d.

Gdyby  mog a/móg  by  jakim  
zwierz ciem, to jakim i dlaczego?

Co wyst puje w parach? (np. buty, 
skarpetki, ludzie dobieraja si  w pary, 
niektórzy mówi , e nieszcz cia)

Spo ród rozwi za  dru yna wybiera dwa 
dowolne obrazki. Przedstawione na nich 
obiekty b d  bohaterami stworzonej przez 
zespó  historyjki obrazkowej. Historyjka 
musi zmie ci  si  na czterech kartonikach. 

Wprowadzenie

O czym 
rozmawiaj  ze 
sob  buty

Ka dy chyba zna i potrafi za piewa  
piosenk  "Wlaz  kotek na p otek". Co by 
by o, gdyby mia a ona nie jedn , ale kilka 
zwrotek opowiadaj cych o ró nych innych 
zwierz tach?

Jedna osoba stoi w kole z zamkni tymi 
oczami. Pozostali podaj  sobie z r ki do 
r ki jaki  ma y przedmiot. Kiedy osoba w 
rodku powie "STOP", dziecko które trzyma 

w r ce przedmiot staje obok niej.

W grupie si a!

Zespo y nie numeruj  obrazków historyjki. 
Gdy wszyscy sko cz  prac , grupy 
wymieniaj  si  nawzajem swoimi 
historyjkami i staraj  si  odtworzy  
kolejno  historyjek kolegów.

Nowe zwrotki
Zadaniem ka dej dru yny jest stworzenie 
co najmniej trzech pomys owych i 
oryginalnych zwrotek do piosenki "Wlaz  
kotek na p otek". Ka da zwrotka powinna 
opowiada  o innym zwierz ciu.

Pozostali uczestnicy przygl daj  si  parze 
stoj cej w rodku i staraj  si  poda  jak 
najwi cej podobie stw mi dzy dzie mi. Nie 
tylko tych dotycz cych wygl du, ale te  
zainteresowa , rodziny itd.

Historyjki 
obrazkowe

Praca 
indywidualna

Praca w 
grupach

Aby prezentacja piosenki by a ciekawsza, 
dzieci mog  wykona  akompaniament 
u ywaj c cz ci swojego cia a (klaska , 
pstryka ). Zach  dzieci do twórczych 
poszukiwa  niezwyk ych d wi ków.

Buty najcz ciej wyst puj  parami. Ka dy 
lewy but ma swojego prawego 
odpowiednika. Sp dzaj  one ze sob  
mnóstwo czasu. Ca ymi dniami s  blisko 
siebie. O czym mog  ze sob  rozmawia ?

Uk adamy 
historyjki

Koncert
Na zako czenie ka dy zespó  piewa swoj  
wersj  piosenki. Zapro  dzieci do dyskusji 
na temat wykona  poszczególnych grup. 
Staraj si  podkre li  mocne strony ka dego 
zespo u.

Ka dy ucze  wymy la, a nast pnie 
prezentuje krótk  rozmow  mi dzy swoimi 
butami. 
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To brzmi pysznie! Rakieta Lot rakiet

4 du e fotografie dowolnych, pysznie 
wygl daj cych potraw

sznurek, s omki do napojów (dla ka dej dru yny) brystol, fragment 
utworu "Muzyka na wodzie" - G. F. 
Handel, mi kki drucik

Potrawy mog  nazywa  si  zwyczajnie, np. 
"deser malinowy". Dzi ki takiej nazwie 
wiemy, co zamawiamy w restauracji, nie 
porusza ona jednak naszej wyobra ni... 

Wyruszamy! 
Zabawa 
ruchowa

10 kubeczków po jogurtach (ró nej 
wielko ci), foli  aluminiow , papier 
kolorowy, ta m  klej c , klej, no yczki

stworzon  na poprzednich zaj ciach 
rakiet , farby, g bki do mycia naczy , 
patyki, balony

Co mo na zrobi  ze skorupki jajka?

Wprowadzenie

Powie  fotografie potraw na tablicy. 
Zadaniem zespo ów jest wymy lenie 
pysznie brzmi cej nazwy dla ka dego 
dania. Na pocz tku zach  dzieci do 
wnikliwej obserwacji zdj .

Gdzie by a 
nasza rakieta?

Do czego mo e s u y  kubeczek po 
jogurcie?

Co mo e lata ?

Jakie kolory maj  potrawy? Z czym Wam 
si  kojarz ? Jakie s owa sprawiaj , e co  
wydaje si  smakowite? Dru yny pracuj  
wspólnie, by wymy li  jak najlepsz  nazw  
do ka dej fotografii.

Rakiety

Wspólne 
dzie o

Ka da dru yna ma za zadanie stworzy  
rakiet , która b dzie zbudowana z 
wszystkich 10 przyniesionych przez 
dru yn  kubeczków po jogurtach. 

Uczniowie na laduj  ruchami start rakiety: 
- wsiadamy do rakiety, zapinamy pasy, 
- adujemy silniki (uderzamy d o mi o uda), 
- odpalamy (podnosimy r ce do góry), 
- na laduj c lot siadamy w swoich grupach.

Zadanie

Zapisz propozycje nazw wszystkich dru yn 
pod odpowiednimi fotografiami. Nast pnie 
ka de dziecko stawia kropk , przy tytu ach, 
które najbardziej mu si  podobaj  (nie 
wolno g osowa  na swoje rozwi zanie).

Praca w 
grupach

Do wykonania rozwi zania dru yna mo e 
wykorzysta  równie  foli  aluminiow ,  
papier kolorowy, s omki do napojów, ta m  
klej c , sznurek, no yczki i klej. Zespo y 
wymy l  swojej rakiecie oryginaln  nazw .

Popro  uczniów o zamkni cie oczu i 
wyobra enie sobie, jakie miejsca mog a 
odwiedzi  ich rakieta. Jako t o muzyczne 
mo esz u y  np. fragmentu utworu 
"Muzyka na wodzie".

Praca w 
grupach

Niezwyk e 
"p dzle"

Nazwa rakiety - 
ograniczenia

Nazwa ta musi si  sk ada  wy cznie z liter, 
które zosta y poznane na lekcjach (a, l, o, 
m, t, i, e, k, y, j, s). Musi ona sk ada  si  z 
co najmniej 5 liter. Nazwa musi by  
umieszczona na rakiecie.

Ka dy uczestnik opowiada swojej dru ynie, 
co wyobrazi  sobie, kiedy mia  zamkni te 
oczy. Zespo y staraj  si  po czy  
wszystkie opowie ci w jedn  ca o  maluj c 
ilustracj  na arkuszu brystolu.

Konkurs na 
najlepsz  
nazw

Na co zwróci  
uwag

Zwracaj uwag  przede wszystkim na 
pomys owo  konstrukcji oraz pomys owo  
wykorzystania dost pnych materia ów. 
Wa na jest te  estetyka pracy oraz to, jak 
dru yna pracowa a razem.

Uczniowie nie maluj  jednak p dzlami, a 
przyniesionymi przez siebie g bkami, 
patykami i balonami. Na koniec, dru yna 
przyczepia drucikiem swoj  rakiet  do 
namalowanego obrazu.
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Budujemy 
schronienie

Raz, dwa, trzy... 
czyli wyliczanki

G ówna bohaterka - 
literka

stoper, po jednej ma ej maskotce dla 
ka dego zespo u (powinny by  podobnej 
wielko ci), suszark  do w osów, latark

pude ko klamerek (spinaczy do bielizny) kartoniki z poznanymi ju  literami oraz 
(dla ka dej dru yny) arkusz szarego 
papieru

Rozdaj dru ynom maskotki. Ka dy zespó  
stworzy dla swojej zabawki schronienie 
(domek), które uchroni j  przed wiatrem 
(podmuchem suszarki) i s o cem ( wiat em 
latarki). 

Litery na 
zawo anie

stare gazety, patyczki do szasz yków, 
ta m  klej c , sznurek, plastelin

Czego nie wida , cho  wiadomo, e 
istnieje?

Schronienie

Na wykonanie tego zadania daj dru ynom 
dok adnie 15 minut. Do stworzenia 
rozwi zania dzieci mog  u y  wy cznie: 
starych gazet, patyczków do szasz yków, 
ta my klej cej, sznurka i plasteliny.

Krótkie 
przedstawienie

Co przypomina Ci cyfra "3". Czym 
mog aby by , gdyby j  powi kszy  lub 
zmniejszy ?

Gdyby  móg  by  jedn  z poznanych ju  
liter, któr  by  wybra  i dlaczego?

Obserwuj dok adnie wszystkie dru yny. 
Zwracaj szczególn  uwag  na wspó prac  
w dru ynie oraz to, jak przebiega praca w 
poszczególnych grupach.

Rym, czy nie 
rym?

Losowanie 
liter

Uczniowie chodz  swobodnie po sali. Kiedy 
us ysz  dwa rymuj ce si  s owa - klaszcz  
w d onie, a gdy us ysz  s owa, które si  nie 
rymuj  - staj  w bezruchu.

Dzieci dobieraj  si  w pary. Ka da para 
znajduje sobie troch  miejsca. Nauczyciel 
lub wybrany ucze  wykrzykuje poznane ju  
litery, a uczestnicy staraj  si  u o y  kszta t 
tych liter ze swoich cia .

Ograniczenia

Kiedy sko czy si  czas przetestuj ka de 
schronienie za pomoc  latarki i suszarki. 
Omówcie wszystkie rozwi zania. Co dzieci 
nast pnym razem zrobi yby inaczej, eby 
ich praca przebiega a jeszcze lepiej?

Podaj rym
N. stoi w rodku ko a trzymaj c pojemnik z 
klamerkami. Podaje jakie  s owo (np. p ot) 
wszyscy, którzy znaj  do niego rym 
podbiegaj  do n. Je li ich rym jest 
prawid owy, mog  przypi  sobie klamerk .

Zadaniem ka dej dru yny b dzie 
stworzenie krótkiego, humorystycznego 
przedstawienia, którego g ówn  bohaterk  
b dzie wylosowana przez cz onków zespo u 
litera.

Wspó praca

Wspó praca

Rymowanki - 
wyliczanki

Zapytaj uczniów, jakie znaj  wyliczanki. Czy 
one si  rymuj ? Jakie dzieci odnajduj  w 
nich rymy? Po co s  wyliczanki?

Ka dy zespó  losuje kartonik z liter . Strój 
dla g ównej bohaterki - literki uczestnicy 
wykonaj  z arkuszu szarego papieru. Mog  
zmienia  jego kszta t w dowolny sposób, 
ugniata , wycina . 

Co mo na by o 
zrobi  lepiej?

Praca w 
grupach

Zadaniem ka dej grupy jest wymy lenie 
krótkiej rymowanej wyliczanki. Nast pnie 
wszystkie zespo y prezentuj  wyniki swojej 
pracy ca ej klasie.

Zwró  uwag  na przebieg wspó pracy w 
ka dym zespole. W czasie przedstawie  
zapisz sobie, co najbardziej podoba o Ci si  
w ka dym rozwi zaniu. Zapytaj dzieci, co 
im najbardziej przypad o do gustu.
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1

Wodne opowie ci

2

Komiksy

3

Bohaterowie z 
trudno ciami

(tyle, ile dru yn) 1 rolk  plasteliny, 5 spinaczy, foli  
aluminiow  o d ugo ci 30 cm, 1 kubek plastikowy, 4 
wyka aczki, 1 koszulk  biurow ; 1 misk  z wod

kilka egzemplarzy komiksów jedn  kartk  A4 dla ka dej dru yny

Zestaw 10 odwa ników: monety 1x1gr, 1x2gr, 
1x5gr, 5x1z , 1x2z , 1x5z

ulubione komiksy Za dostarczenie materia ów b d  odpowiedzialne 
dzieci. W razie potrzeby, pomó  im zapisa , co 
musz  przynie  na kolejny tydzie .

Jakie mog  by  rodzaje wody? 
Uczniowie mog  podawa  swoje propozycje po 
kolei lub "na ochotnika"

Z czym kojarzy Wam si  litera U? A gdyby j  
powi kszy /zmniejszy /odwróci  do góry 
nogami/przewróci  na bok?

Z czym kojarzy Wam si  litera Ó? A gdyby j  
powi kszy /zmniejszy /odwróci  do góry 
nogami/przewróci  na bok?

Wspólne 
opowiadania

Uczestnicy siedz  w kr gu. W wiczeniu tym 
nauczyciel rozpoczyna opowiadanie. Nast pnie 
wybiera osob , która rozwinie jego wypowied  
(mo na przy tym podawa  sobie jaki  
przedmiot), ta osob  wybiera nast pn  itd. 

Praca  
w grupach

Dzieci wymy laj  wspólnie nazwy dla swoich 
dru yn, wylosowanych na poprzednich 
zaj ciach.  
Poinformuj dru yny, e na kilku kolejnych 
zaj ciach b d  wykonywa  wspólnie komiksy.

Z czego zrobi  
komiksy?

Na tych zaj ciach dzieci b d  projektowa y 
swoje komiksy. Ka dy komiks powinien 
wygl da  inaczej. Dzieci musz  zastanowi  si , 
z czego zrobi  swoje ksi eczki, jak wykonaj  
ilustracje. Liczy si  oryginalno  prac! 

Jak zacz  
opowiadanie?

- Pewnego razu na dnie jeziora... 
- Pewna z ota rybka obudzi a si  tego dnia w 
bardzo z ym humorze... 
- Za oga statku p yn a po oceanie ju  drugi 
miesi c, gdy nagle...

Rozmowa na temat ulubionych komiksów dzieci. 
Jakie dzieci znaj  komiksy, kto w nich 
wyst puje? Ogl danie przyniesionych przez 
nauczyciela i dzieci komiksów. Próba 
znalezienia cech charakterystycznych komiksu.

Komiksy Ok adka (strona 
tytu owa)

Powinna ró ni  si  od reszty komiksu. Z czego 
j  zrobi  i co powinno si  na niej znale ? Je eli 
uczniowie b d  chcieli zapisa  tytu  komiksu,  
mo esz pokaza  im jak wygl daj  poszczególne 
wyrazy, ale nie zapisuj nic na pracach uczniów. 

Budowanie 
ódek

Jak po czy  
karty komiksu?

Podziel dzieci na 4-5-osobowe zespo y. Ich 
zadaniem b dzie zbudowanie z dost pnych 
materia ów w ci gu 8 minut ódek, które 
utrzymaj  si  na wodzie. ódki zostan  te  
poddane obci eniu odwa nikami (monetami).

Cechy komiksu: du a ilo  obrazków, ilustracji; 
sk pa ilo  tekstu (dialogi w chmurkach lub 
komentarze w ramkach); fabularny charakter; 
odcinkowo ; cz sto spotykany temat 
przewodni - walka dobra ze z em;

Karty mo na po czy  na wiele sposobów 
(zszy  za pomoc  ig y i nitki, sklei  ta m  
klej c , zrobi  komiks w formie harmonijki itd.). 
Co b dzie do tego potrzebne? Swoje 
rozwi zania dru yny rysuj  na kartkach A4.

Co to jest 
komiks?

Przyznaj ka dej dru ynie punkty i omów 
wiczenie. ódka utrzymuje si  na wodzie: 0 lub 

10 pkt; za ka dy odwa nik utrzymany przez 
ódk : 5 pkt; za to jak dru yna pracowa a razem: 
1 -10 pkt; Pomys owo  ódki: 1 -10 pkt;

Ocena, 
podsumowanie

Nasze komiksy - 
ograniczenia

Komiksy wykonane przez dru yn : 
- musz  mie  przynajmniej jednego bohatera z 
"u" i jednego z "ó" w nazwie, 
- musz  zawiera  co najmniej 5 rysunków,

Bohaterowie Grupy wybieraj  swoich bohaterów. Nazwy 
zwierz t z u i ó mog  znale  w swoich 
elementarzach na str. 74-76. Propozycje 
zapisuj  na swoich kartkach A4, które 
nauczyciel zbiera po zako czonych zaj ciach.
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1

Wymy lamy 
opowiadanie

2

Tworzymy 
rozwi zanie

3

Wystawa komiksów

Du  ilo  ma ych karteczek, np. wielko ci 1/4 
kartki A4 (dla ka dej dru yny co najmniej 10).

Dzieci przynosz  ju  i zbieraj  materia y potrzebne 
do wykonania swoich komiksów.

materia y potrzebne do stworzenia komiksów materia y potrzebne do stworzenia komiksów

Znacie ju  pewnie ró nego rodzaju liczmany 
(patyczki, kasztany itp.). Jak wygl da yby/czym by 
by y wasze wymarzone liczmany?

W czym podobne s  do siebie kura i wiewiórka? Je li móg bym sp dzi  zim  w jakim  innym 
miejscu na wiecie, gdzie by to by o?

Opowiadanie
Zadaniem dru yn b dzie wymy lenie 
opowiadania, którego g ównymi bohaterami 
b d  zwierz ta wybrane na poprzednich 
zaj ciach. Ka de opowiadanie powinno mie  
wst p, rozwini cie i zako czenie.

Komiksy
Podczas tych zaj  dzieci pracuj  nad swoimi 
komiksami. Komiksy

Uczniowie doka czaj  prac  nad swoimi 
komiksami. 
Ka dy cz onek grupy powinien by  
zaanga owany w wykonywanie komiksu.

Wydarzenia na 
karteczkach

Na zaj ciach tych dzieci powinny zaplanowa , 
jakie b d  kolejne wydarzenia komiksu i bardzo 
schematycznie wykona  projekt poszczególnych 
kart komiksu na ma ych karteczkach. 

Ka dy cz onek grupy powinien by  
zaanga owany w wykonywanie komiksu. 
Zapisywanie tekstów w dymkach, czy krótkich 
opisów nie jest tutaj elementem wymaganym. 
Je eli dzieci chc  i potrafi  - mog  je wykona . 

Wspó praca w 
grupie

Wystawa 
komiksów

Popro  ka d  grup , aby wysz a na rodek i 
zaprezentowa a swój komiks pozosta ym 
dru ynom. Zach  pozosta ych uczestników do 
zadawania pyta  dotycz cych komiksów innych 
zespo ów.

Pytania 
kontrolne

Krytycznym 
okiem

Czy w ród bohaterów komiksu jest co najmniej 
jeden z "u" i jeden z "ó" w nazwie?Czy komiks 
sk ada si  z co najmniej 5 rysunków? 

Wa ne jest jednak, aby w zapisywaniu tekstów 
nie pomaga  dzieciom nikt spoza ich dru yny (co 
innego pokaza  jak si  pisze, a co innego 
napisa  za kogo ).

Po obejrzeniu prezentacji popro  dzieci, by 
wypowiedzia y si  na temat rozwi za  innych 
grup - co im si  podoba o, a co nast pnym 
razem mo na by by o zrobi  lepiej.

Samodzielno  
rozwi zania

Przypomnij dzieciom, e oceniaj c ich 
rozwi zanie b dziesz zwraca  szczególn  
uwag  na pomys owo , oryginalno  
opowie ci. Aby opowiadanie by o ciekawe 
powinno mie  par  zaskakuj cych epizodów.

Przede 
wszystkim

Estetyka  
i pomys owo

Jednymi z najwa niejszych elementów 
rozwi zania s  estetyka pracy i oryginalno  
rozwi zania. Je eli jaka  grupa u ywa tylko 
kredek, zapytaj co mog  zrobi , aby ich komiks 
jeszcze bardziej ró ni  si  od innych.

Omówienie prac Porozmawiaj z dzie mi o tym, jak pracowa o im 
si  razem. Czy uwa aj , e ich grupa dobrze 
wspó pracowa a? Co wiadczy o dobrej 
wspó pracy? Czy napotka y jakie  problemy, 
trudno ci wynikaj ce z pracy w grupie?
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1 2 3

Niezb dnik 
przezi bionego

Czapki z g ów! Rysunki z 
kwadratów

emblematy przedstawiaj ce ró ne 
rodzaje pogody (s o ce, nieg, deszcz, 
wiatr), karty pracy z czapkami

karty pracy - kartki A4 z narysowanymi 
pi cioma kwadratami ró nej wielko ci w 
dowolnym rozmieszczeniu, lina

Kiedy jeste my przezi bieni, czujemy si  
niedobrze i musimy le e  w ó ku, czas 
bardzo wolno p ynie. Co mo na zrobi , by 
chorowanie by o troch  bardziej zno ne?

Figura z liny

(ka da dru yna) karton po butach, stare 
gazety, pisaki, blok techniczny, no yczki, 
sznurek

(ka da dru yna) 2 nieu ywane we niane 
czapki, ta m  dwustronn , zszywacz, 
kolorowe kartki bloku technicznego

kredki

Zaproponuj wiczenie gimnastyczne, 
które pomo e Ci si  rozgrza  w mro ny 
poranek.

Wprowadzenie

Zadaniem ka dej dru yny jest zmieni  
zwyk e pude ko po butach w niezb dnik 
chorego. uczestnicy powinni wype ni  je 
rzeczami, dzi ki którym atwiej mo na 
b dzie przetrwa  le enie w ó ku.

Figura z liny  
c. d.

Jaki jest/ mo e by  deszcz? Wymy lcie 
jak najwi cej okre le  opisuj cych 
deszcz.

Co jest/ mo e by  kwadratowe?

Do wykonania zawarto ci niezb dnika 
uczestnicy mog  u y  tylko i wy cznie 
gazet, pisaków, bloku technicznego, 
no yczek i sznurka. Zawarto  pude ka 
powinna by  zabawna i pomys owa.

Na niepogod  - 
zabawa 
ruchowa

Rysunki z 
kwadratów

Wybrana osoba steruje pogod  - pokazuje 
pozosta ym emblematy z ró nymi rodzajami 
pogody, a oni musz  zareagowa  na nie w 
odpowiedni sposób (udawa , e rozk adaj  
parasol, zak adaj  lub ci gaj  kurtk  itd.).

Przygotuj sznurek o d ugo ci ok. 4m. 
Do wykonania tego wiczenia potrzebne 
b dzie troch  miejsca. Dru yny wykonuj  to 
zadanie po kolei. Pozostali w tym czasie 
uwa nie obserwuj . 

Niezb dnik 
chorego

Popro  ka d  grup , by opowiedzia a, co 
w o y a do swojego niezb dnika. Nast pnie 
zapytaj uczestników, które pomys y s  
wed ug nich najbardziej oryginalne i 
kreatywne.

Jak mo na 
udoskonali  
czapk ?

Rozdaj uczniom karty pracy i popro , by 
wymy lili i narysowali pi  sposobów na 
udoskonalenie czapki. Pomys y te nie 
musz  by  realistyczne. Dzieci zabieraj  
swoje kartki i siadaj  w grupach.

Zadaniem dru yny jest u o enie z liny 
kwadratu. Cz onkowie zespo u nie mog  si  
jednak przy tym porozumiewa  za pomoc  
s ów. Która dru yna poradzi a sobie 
najlepiej, czy w grupach wy onili sie liderzy?

Wspó praca 

Wspólna 
ksi eczka

Wspó praca
Cz onkowie zespo ów wspólnie wybieraj  
najciekawsze rozwi zania. Z 
przyniesionych czapek tworz  dwa 
udoskonalone nakrycia g owy - jedno dla 
dziewczyn, drugie dla ch opaków.

Praca indywidualna. Ka dy otrzymuje kart  
pracy, na której znajduje si  pi  dowolnie 
rozmieszczonych kwadratów. Dzieci 
zastanawiaj  si , w co mo na by zamieni  
ten rysunek, aby stanowi  sensowny obraz. 

Pomys owo  
rozwi za

Prezentacje
Uczniowie prezentuj  swoje rozwi zania tak 
jak na prawdziwym wybiegu mody. Jedne 
osoby opowiadaj  o zastosowanych 
ulepszeniach a pozosta e prezentuj  
stworzone nakrycie g owy.

Uczestnicy nadaj  swoim obrazkom tytu y. 
To wiczenie pokazuje, jak wiele ró nych 
rozwi za  mo na stworzy  na podstawie 
schematycznego rysunku. Wszystkie 
ilustracje mo ecie spi  w jedn  ksi eczk
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1

Zmys y

2

Dru yna dobrze si  
rozumie

3

Kwa ne miny bez 
cytryny

ciemny worek i jaki  ciekawy przedmiot o 
nieregularnym kszta cie

opaski na oczy (komplet dla jednej dru yny), klocki, 
kilka przedmiotów do posegregowania (kartki 
papieru, ubrania, kubeczki), kilka talii kart

ilustracje z czasopism przedstawiaj ce ludzi z 
ró nymi wyrazami twarzy

bibu , klej, no yczki, kartki z bloku technicznego, 
wat , foli  aluminiow , plastelin

Do ciemnego worka chowamy jaki  przedmiot o 
ciekawym kszta cie. Zadaniem dzieci jest zbada  
go za pomoc  dotyku i odgadn  co to mo e by .

Sztafeta karciana - zobacz dok adny opis wiczenia Prezentuj po kolei przygotowane przez siebie 
zdj cia z gazet. Jaka sytuacja, zdarzenie wywo a o 
u danej osoby t  w a nie min ?

Podzia  na 
dru yny

Dzielimy klas  na cztero- pi cioosobowe grupy. 
Mo na na przyk ad przeprowadzi  losowanie za 
pomoc  kartoników z narysowanymi symbolami 
zmys ów. Od tej pory a  do ko ca miesi ca 
dzieci b d  pracowa  w a nie w tych zespo ach.

Ze s uchem, ale 
bez wzroku

Poszczególne dru yny b d  musia y po kolei 
wykona  wspólne zadanie z zamkni tymi 
oczami. Ka da grupa b dzie mia a inny problem 
do rozwi zania. Pozostali uczestnicy b d  w 
tym czasie obserwatorami.

Podawanie miny
Jest to wiczenie podobne do g uchego 
telefonu, uczniowie b d  sobie jednak podawa  
nie s owa, lecz dziwne miny. Dzieci siedz  jeden 
za drugim. 

Jakie jest to 
s owo?

Na tablicy zapisujemy kilka s ów, np. ciep y, 
wygodny, kolorowy, skomplikowany, kolczasty, 
atwy, mi y, zdenerwowany. Uczniowie zamykaj  
oczy i wyobra aj  sobie, jakie s owa te mog yby 
by  w dotyku. 

Sens takich wicze  polega na podkre leniu 
znaczenia jakiego  sposobu porozumiewania 
si , po tym jak zostanie on celowo 
wyeliminowany. Pokazuj  one jak wa ny jest 
dany zmys  w komunikacji z innymi.

Komunikacja 
"zdegradowana"

Jak g uchy 
telefon

Ostatnia osoba, kiedy jest gotowa, klepie t  
która siedzi przed ni  w rami  i prezentuje jej 
swoj  min . Kolejne dzieci przekazuj  sobie 
miny, a na ko cu porównuj , czy ostatnia mina 
jest podobna do tej wzorcowej. 

Obrazki 
dotykowe

Recepta na 
u miech

Zadaniem dru yn jest stworzenie co najmniej 
dwóch obrazków ilustruj cych s owa z 
poprzedniego wiczenia. Maj  to by  ilustracje 
do dotykania, nie do ogl dania. Na koniec 
urz dzamy wystaw  dotykow  wszystkich prac.

1. Ustawcie jeden za drugim 
2. Po czcie przedmioty w trzy zbiory 
3. Ustawcie si  wed ug wzrostu 
4. U ó cie z kart kszta t serca na pod odze 
5. Zbudujcie razem wie  z klocków

Jak wyt umaczy  przybyszowi z obcej planety, 
który nigdy si  nie u miecha , jak ma to zrobi ? 
Zadaniem poszczególnych dru yn jest 
stworzenie szczegó owej instrukcji "Jak si  
u miecha ? Poradnik krok po kroku". 

Zadania dla 
dru yn

Wa ne jest, aby dru yny nie mówi y innym 
grupom, jakie s owa przedstawiaj  ich ilustracje. 
Ka dy mo e zamkn  oczy i odgadn , który z 
wyrazów przedstawiono. Mo e te  nada  
w asn  nazw  dotykanym dzie om.

Wystawa 
dotykowa

Bezpieczne 
warunki

Je li grupa uwa a, e ju  zako czy a prac , 
wszyscy na komend  zdejmuj  opaski. Stwórz 
dzieciom bezpieczne warunki do wykonania 
zada . Zapytaj uczniów, jak im si  pracowa o z 
zamkni tymi oczami. Co by o dla nich trudne?

Prezentacja 
instrukcji

Ka dy poradnik powinien sk ada  si  z 
przynajmniej czterech kroków. Na koniec 
dru yny prezentuj  swoje poradniki. Jedna 
osoba mówi, jakie s  kolejne kroki a pozostali 
cz onkowie grupy prezentuj , jak je wykona .
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1

Gesto - s owa

2

Zero, czyli nic?

3

a cuchy nie 
ca kiem choinkowe

stoper; dla ka dej dru yny: 3 kartki A4, kawa ek folii 
aluminiowej o d . 50 cm, woreczek foliowy, kawa ek 
sznurka o d . 20 cm, 2 kubki plastikowe, 2 balony

stoper; dla ka dej dru yny: 1 kartka A4, dwa 
patyczki do szasz yków, rolka plasteliny

stoper; dla ka dej dru yny: sznurek o d ugo ci 20 
cm, 5 patyczków do szasz yków, 6 spinaczy 
biurowych, 2 kartki A4, rolk  plasteliny

pisaki, no yczki no yczki

Jak mo na porozumiewa  si  inaczej, ni  za 
pomoc  s ów?

Czego mo e by  mniej ni  zero? Podaj propozycj  czego , co mo e by  ma e, 
czerwone i okr g e.

Imiona
Jak mog oby wygl da  moje imi  wyra one za 
pomoc  gestu? Dzieci prezentuj  po kolei swoje 
imiona i towarzysz ce im gesty. Mog  te  
pozdrowi  si  s owami "Ja (gest) pozdrawiam 
(gest)". Wywo ana osoba pozdrawia kolejn  itd.

Przekazywanie 
przedmiotów

Dzieci podaj  sobie przedmioty, których tak 
naprawd  nie maj  w r ku, musz  te  
zachowywa  si  odpowiednio do stawianych 
przed nimi zada , np. podawa  sobie myd o, 
kostk  lodu, gor c  herbat  itd.

Jak najd u szy 
a cuch

Dzieci pracuj  w grupach. Ich zadaniem jest 
stworzenie z dost pnych materia ów jak 
najd u szego a cucha. Oprócz przedmiotów 
przyniesionych przez nauczyciela ka da grupa 
mo e u y  dok adnie dwóch par no yczek.

W idealnej ciszy
Dzieci pracuj  w ustalonych wcze niej grupach. 
Ich zadaniem jest wspólne stworzenie 
dru ynowego zwierzaka - cudaka. Rozwi zanie 
tego problemu musi odbywa  si  jednak w 
idealnej ciszy. Nie wolno si  do siebie odzywa !

Technika "W poszukiwaniu interesuj cych 
zjawisk" polega na wybraniu przez grup  
jednej rzeczy (mo e to by  np. pierwsza rzecz, 
któr  wyci gn  z plecaka) i odpowiedzeniu 
sobie na kilka pyta .

My lenie  
pytajne

Wspó praca
Na wykonanie zadania grupy b d  mia y 
dok adnie 9 minut. Przypomnij dzieciom, e 
wa ny jest podzia  zada  oraz to, jak 
poszczególne osoby odnosz  si  do siebie. 
Obserwuj uwa nie wspó prac  dru yn.

Zwierzaki - 
cudaki

Pomiar
Na rozwi zanie tego zadania wyznacz 
dok adnie 10 minut. Oprócz przyniesionych 
przez Ciebie materia ów dzieci mog  u ywa  
jeszcze no yczek i pisaków. Obserwuj 
dok adnie prac  wszystkich dru yn.

Co jest w tej rzeczy interesuj cego?, w jakich 
ciekawych miejscach by a?, Czy przypomina 
ona co  niezwyk ego, jak  przygod , jakie  
dziwne zdarzenie?, jak  ciekaw  opowie  
mo na o niej wymy li ?

a cuchy nie musz  by  adne. Wa ne jest, by 
w momencie pomiaru wszystkie cz ci a cucha 
by y ze sob  po czone, je li tak nie b dzie, 
zmierz najd u sze ogniwo a cucha. Zmierz 
dok adnie wszystkie a cuchy i omów wiczenie.

Ciekawe 
historyjki

Niech ka da dru yna zaprezentuje swojego 
zwierzaka - cudaka. Zapytaj dzieci, jak 
pracowa o im si  w takich warunkach - co by o 
dla nich trudne, a mo e w a nie w ciszy dobrze 
im si  pracowa o?

Omówienie 
wiczenia

Co  z niczego
Zadaniem dru yn jest wymy lenie jak 
najwi kszej ilo ci rzeczy, które mo na stworzy  
z kartki A4, dwóch patyczków do szasz yków i 
rolki plasteliny. Na wykonanie zadania maj  
dok adnie 5 minut.

Iskierka Na koniec dzieci ustawiaj  si  w kr gu i 
przesy aj  sobie iskierk .
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1

Szóstkowe ozdoby 
choinkowe

2

Co  dobrego

3

Kto maluje szron na 
szybie?

zdj cia lodowych malowide  na szkle

ró ne papiery do pakowania, wst ki, guziki, papier 
kolorowy, klej, no yczki

ozdoby choinkowe wykonane na poprzednich 
zaj ciach

czarne lub granatowe kartki, bia e kredki, farby lub 
past  do z bów

Co na gwiazdk  chcia by dosta  wi ty Miko aj? Co  dobrego - zobacz opis poni ej. Sk d bierze si  szron na szybie? (Chodzi o 
uruchomienie wyobra ni, nie o podanie 
rzeczywistego wyja nienia)

Ozdoby na 
szóstk !

Zadaniem dzieci jest stworzenie ozdób 
choinkowych na bazie cyfry 6. Ozdoby te mog  
sk ada  si  z wielu szóstek lub mog  by  
wykonane z jednej cyfry 6.

Co  dobrego
Dzieci siadaj  w kr gu. Najpierw same w 
my lach zastanawiaj  si  nad odpowiedzi  na 
pytanie "Co dobrego przydarzy o mi si  w ci gu 
ostatniego tygodnia?". Nast pnie po kolei dziel  
si  z klas  swoimi mi ymi do wiadczeniami. 

Mrozem na szkle 
malowane

Dlaczego mróz maluje na szybach (najcz ciej 
starych okien) pióropusze, ga zki czy kwiaty? 
Jak to si  dzieje, e podczas zimy na szklanych 
powierzchniach pojawiaj  si  takie malowid a? 
(Mo na dzieciom pokaza  zdj cia takich dzie ).

Praca w grupach
Uczniowie pracuj  w grupach, które zosta y 
ustalone na pocz tku miesi ca. Ka da grupa 
musi wykona  co najmniej dwie ozdoby, musz  
one te  do siebie w jaki  sposób pasowa , 
tworzy  pewnego rodzaju komplet.

Ka de dziecko patrzy na s siada ze swojej 
prawej strony i zastanawia si  o jakim prezencie 
marzy dana osoba. Pierwsze dziecko mówi, 
czym obdarowa oby koleg , który oznajmia, o 
jakim prezencie marzy w rzeczywisto ci itd.

Prezent dla 
s siada

Czary z 
lodowych igie ek

Przy ujemnej temperaturze nasycone par  
wodn  powietrze styka si  z przedmiotami 
mocno wych odzonymi, a para wodna 
przechodzi bezpo rednio ze stanu gazowego w 
drobne kryszta ki - igie ki lodu.

Co  wspólnego Zimowe obrazki
Ozdoby mog  na przyk ad by  wykonane z 
podobnych materia ów lub przedstawia  
bohaterów tej samej bajki. Ka dy cz onek 
dru yny powinien wiedzie , jak  cech  wspóln  
maj  wykonywane przez grup  zawieszki.

Kiedy domownicy po o  si  ju  spa  i zgasn  
wszystkie wiat a, ozdoby choinkowe 
rozpoczynaj  swoje rozmowy. O czym mog  
rozprawia  ze sob  wykonane przez uczniów 
ozdoby choinkowe?

Ka dy ucze  b dzie mia  okazj  sta  si  takim 
"dziadkiem mrozem" i z przyniesionych 
materia ów wyczarowa  pi kny obrazek 
przedstawiaj cy zimowe wzory.

Rozmowy po 
zmroku

Po sko czonej pracy dzieci prezentuj  swoje 
ozdoby innym grupom. Pozostali uczestnicy 
staraj  si  odgadn , jak  cech  wspóln  maj  
zaprezentowane zawieszki. B d  one jeszcze 
potrzebne na kolejnych zaj ciach.

Prezentacja 
prac

Krótkie scenki
Zadaniem dzieci jest wymy lenie i 
przedstawienie przed ca  klas  scenek z 
u yciem wykonanych przez dru yny ozdób 
choinkowych i innych dowolnych rekwizytów. 

Czego ycz  
mojej klasie?

Dzieci siedz  w kr gu. Czego yczyliby sobie 
wszyscy uczniowie, eby w przysz ym roku w 
klasie i szkole mogli czu  si  jeszcze lepiej. 
Jakie maj  postanowienia na nadchodz cy rok? 
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1

Narz dzia w innej 
ods onie

2

Siedmiu 
krasnoludków

3

Bardzo brzuchaci 
bohaterowie

dla ka dej dru yny: ilustracj  przedstawiaj c  
siedmiu krasnoludków 
zapoznaj si  z opisem techniki "ma e ludziki"

blok rysunkowy, kredki papier kolorowy, rolk  po papierze toaletowym, 
kolorow  w óczk , skrawki materia u, klej no yczki

Co wam przypomina lub do czego mo e s u y  
opata/ opatka? (Podajcie niezwyk e zastosowania 
przedmiotu)

Za siedmioma górami... Tak najcz ciej zaczynaj  
si  ba nie. W jaki inny sposób mo na rozpocz  
swoj  opowie ?

"B" jest wyj tkowo "brzuchat " liter . Jakie rzeczy 
rozpoczynaj ce si  t  g osk  mog aby zje ?

Narz dzia
Narz dzie, to urz dzenie umo liwiaj ce r czne 
wykonanie jakiej  czynno ci lub pracy. Jakie 
znacie narz dzia, do czego one s u ? Klasowa 
burza mózgów - wszystkie przyk ady narz dzi i 
ich zastosowa  zapisujemy na tablicy. 

Podzia   
na grupy

W tym miesi cu dzielimy klas  na siedem 
dru yn po 3-4 osoby. Grupy pozostaj  
niezmienne do ko ca miesi ca.

Z rolki
Zadaniem ka dej dru yny b dzie stworzenie 
przynajmniej trzech postaci z jakiej  bajki (nie 
musz  to by  bajki ju  istniej ce). Ka da posta  
ma by  wykonana z rolki po papierze 
toaletowym.

W innej ods onie 
(praca w parach)

Co by by o, gdyby pomiesza  wypisane 
narz dzia i ich funkcje, jakie zabawne sytuacje 
mog yby z tego wynikn ? Do jakiego innego 
celu mo na by by o u y  np. miot y lub widelca 
albo szczoteczki do z bów?

Ka da dru yna otrzymuje ilustracj  
przedstawiaj c  siedmiu krasnoludków. 
Zadaniem grup jest wymy lenie oryginalnych 
imion poszczególnym postaciom a nast pnie 
zaprezentowanie ich na forum klasy.

Imiona dla 
krasnoludków

Ukryte litery
Ka da posta  z rolki po papierze toaletowym 
powinna mie  ukryt  gdzie  wielk  lub ma  
liter  "b" (litera ta mo e by  elementem korony, 
posta  mo e mie  peleryn  w kszta cie tej litery 
itd.).

W innej ods onie 
(ilustracje)

Wspó praca
Praca w parach. Nie zdradzaj c nikomu swoich 
pomys ów z poprzedniego wiczenia, wybierzcie 
najciekawszy z nich i przedstawcie go na 
ilustracji. Zaprezentujcie swoje rysunki 
pozosta ym grupom.

(Zobacz dok adny opis techniki)  
Podajemy dzieciom problem, który nale y 
rozwi za . Nast pnie w czasie burzy mózgów 
uczniowie wymy laj , jak poradzi yby z tym 
sobie ma e ludziki lub krasnoludki.

Ka da dru yna musi wspólnie zadecydowa , z 
jakiej bajki b d  pochodzili bohaterowie. Nie 
musi by  tak, e ka de dziecko wykonuje 
osobn  posta , jednak ka dy powinien by  
zaanga owany w wykonywanie zadania.

Ma e ludziki

Gdyby cie tak jak smoki z komiksu w 
elementarzu odnale li jaki  niezwyk y magiczny 
przedmiot, co by to mog o by , jakie mia oby 
w a ciwo ci? Swobodne wypowiedzi dzieci.

Moja magiczna 
uska

Problem
Kolejnym etapem  jest zamiana ludzików na 
roboty lub maszyny skonstruowane tak, by 
mog y to wykona . Przyk ady problemów: 
ba agan w klasie, segregowanie mieci.

Element 
rywalizacji

Dru yny mog  na koniec policzy , ile literek "b" 
uda o im si  ukry . Warto doceni  tu najbardziej 
oryginalne i zaskakuj ce pomys y.
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1

Jakie s  dni 
tygodnia?

2

Ba wanki na start!

3

Co robi by ba wan 
latem?

7 du ych arkuszy papieru (mo e by  szary papier), 
flamastry 
zapoznaj si  z opisem techniki "Personifikacja"

Dla ka dej dru yny: kubeczek plastikowy, kawa ek 
tekturki o formacie A5, 5 wyka aczek, pude ko po 
zapa kach, 5 spinaczy, kartka papieru A4

farby, pisaki plastelin , no yczki kartki, wat , farby

Czy istniej  takie obowi zki, które s  przyjemne? Z czym kojarzy Wam si  cyfra 8? A gdyby j  
powi kszy , zmniejszy , obróci , po czy  z czym  
innym?

W co mo na ubra  niegowego ba wana? Z czego 
zrobi  nos, oczy buzi ?

Losowanie dni 
tygodnia

Na pocz tku dok adnie przedstawiamy dzieciom 
dni tygodnia, Jakie dni nast puj  po sobie, kiedy 
odpoczywamy, kiedy pracujemy itd. Nast pnie 
ka da dru yna losuje jeden dzie  tygodnia, ale 
nie zdradza go innym uczestnikom. 

Ba wanki
Ka da dru yna ma za zadanie stworzenie 
ba wanka z jednej rolki plasteliny. Na jego 
wykonanie b d  mieli dok adnie 3 minuty. 
Nast pnie ba wanki z plasteliny odk adamy na 
bok.

Marzenia 
ba wana

Biedny ba wan... Jest wykonany ze niegu, a do 
tego, eby powsta  potrzebna jest niska 
temperatura. Czy zastanawiali cie si  kiedy , co 
móg by robi  ba wan latem? Za ó my, e jakim  
cudem ba wan przetrwa  i zim , i wiosn ...

Personifikacja
Zadaniem ka dej dru yny jest wyobra enie 
sobie, jak  osob  by by dany dzie  tygodnia. 
Jakie s  typowe dla niego zachowania, jakie ma 
wady, zalety, jakie s  jego typowe zaj cia, 
sposób sp dzania wolnego czasu itd.

Zadaniem dru yn jest stworzenie pojazdów dla 
ba wanków, które: przetransportuj  bezpiecznie 
ba wanka z linii startu do linii mety i poruszaj  
si  inaczej ni  przy u yciu si y r k cz onków 
dru yny.  

Pojazdy Spe niamy 
marzenia

Dzieci pracuj  w grupach. Za pomoc  
przyniesionych materia ów przedstawiaj  na 
obrazku co móg by robi  ba wan latem (opala  
si , je  lody, p ywa  na kajaku itd.).

Plakaty Prezentacja prac
Po dyskusji i nadaniu cech swoim postaciom, 
gdy dni tygodnia s  ju  ca kowicie ludzkie, 
dru yny zabieraj  si  za wykonanie plakatu 
przedstawiaj cego ich postaci. Nie umieszczaj  
jednak nigdzie nazwy dnia tygodnia. 

Przeka  dru ynom przygotowane wcze niej 
materia y, dzieci mog  wykorzysta  dodatkowo 
1 rolk  plasteliny i no yczki. Wyznacz na awce 
lub na pod odze lini  startu i lini  mety (np. 
ta m  malarsk ) oddalone od siebie o 1m. 

Zwró  uwag  na przebieg pracy w grupach. 
Niech uczniowie przeprowadz  najpierw burz  
mózgów a nast pnie wybior  najciekawszy 
pomys . Podkre l tak e, e wa na jest estetyka 
pracy.

Jazda po torze

Ka da dru yna przedstawia przy pomocy 
plakatu swój dzie  tygodnia. Zadaniem klasy 
jest zgadni cie, o który dzie  tygodnia chodzi. 
Na koniec (przy pomocy nauczyciela) 
podpisujemy plakaty i wieszamy je na cianie.

Kto rozwi e 
zagadk ?

Omówienie 
wiczenia

Obserwujcie wspólnie jak pojazdy wszystkich 
dru yn radz  sobie z pokonaniem odleg o ci. 
Jakie sposoby nap dzania pojazdów by y 
najciekawsze? Jak sprawiono, e ba wanki nie 
wypada y z pojazdów?

Do dziewi ciu Dzieci siedz  w kr gu z zamkni tymi oczami. 
wiczenie polega na wspólnym, g o nym 

odliczaniu do 9. Trudno ci  jest to, e dzieci nie 
umawiaj  si , w jakiej kolejno ci b d  liczy , a 
naraz mo e mówi  tylko jedna osoba.



Pr
ze

bie
g

Pr
ze

bie
g

Pr
ze

bie
g

dzieci dzieci dzieci

Przygotuj

..... ..... .....

Przygotuj Przygotuj

Rozgrzewka Rozgrzewka Rozgrzewka

 ..........

Człowiek - najlepsza inwestycja
Projekt współfinansowany ze środków Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Społecznego

WWW.PROGRAM.4ELT.PL

17

1

W zimowym lesie

2

Dziwne tropy

3

Na straganie

Ilustracje przedstawiaj ce tropy zwierz t, kawa ki 
filcu, guziki, monety, sznurek

stare gazety, kawa ki sznurka, wata (do 
wykorzystania przez wszystkie dru yny do 
wykonania dziwnych zwierz t)

7 przedmiotów zwi zanych z górami np. oscypek, 
kapcie, kapelusz góralski, ciupaga, korale, chusta, 
kamizelka  itp.

drewniany klocek lub twarde pude ko, farby, kartki z 
bloku rysunkowego, g sty klej

klej, no yczki, skrawki materia ów, wst eczki, 
ta ma klej ca (do wykonania dziwnych zwierz t)

kartk , d ugopisy, pisaki

Z czym kojarzy ci si  las? Co by by o, gdyby zwierz ta nosi y obuwie? Jakie wyrazy utworz  rodzin  wyrazu 
góra/dom/król?

Tropy
Podczas zimowej wycieczki do lasu cz sto 
udaje si  nam znale  odcisk ap lub racic 
zwierz t le nych w niegu. S  to tropy.  
Porównajmy ze sob  tropy pozostawione przez 
le ne zwierz ta, do kogo one nale ?

Kto zostawi  te 
lady?

Wykorzystuj c przyniesione materia y dzieci 
projektuj  i wykonuj  zwierz , które pozostawi o 
dziwne odciski na niegu. Wielko  stworze  
zale y tylko od wyobra ni grupy. Czas na 
wykonanie tego zadania to 20 min.

Prosto z gór 
Na zaj cia przynosimy przedmioty, które 
mog yby si  znale  na góralskim straganie. 
Pytamy dzieci, czy wiedz  do czego one s u , 
omawiamy ich cechy charakterystyczne. Po tej 
prezentacji grupy dostaj  jeden z przedmiotów. 

Dziwne tropy
Dzieci pracuj  w grupach. Ich zadaniem jest 
stworzenie "dziwnych" odcisków zwierz t, które 
nie istniej . W tym celu przygotowuj  stempelki 
z drewnianych klocków i innych przyniesionych 
przedmiotów.

Nale y stale informowa  grupy o up ywie czasu. 
Zwró  uwag  na to, czy wszyscy cz onkowie 
dru yn maj  jakie  zadanie do wykonania, jak 
podejmuj  oni decyzje i rozwi zuj  konflikty. 
Omów to z klas  pod koniec zaj .

Wspó praca w 
grupie

Na straganie
Na tych zaj ciach dzieci b d  musia y si  
wcieli  w sprzedawców na targu. Ich zadaniem 
b dzie zareklamowanie swojego produktu. Aby 
to zrobi  musz  wymy li  jak najwi cej jego 
zastosowa  (typowych i nietypowych).

Stemple na z 
klocka

Mapy my li
Grupy cz  czasu (ok. 10 min.) mog  
przeznaczy  na testowanie ró nych rozwi za . 
Ostatecznym wynikiem ich pracy powinna by  
jednak 1 kartka A4 z odbitym tropem jakiego  
tajemniczego zwierza. 

Zwierz ta jak i ich tropy zosta y ju  wykonane. 
Pozostaje jedynie nazwa  jako  te dziwne 
stworzenia. Dru yny przekazuj  tropy i 
zwierz ta innej grupie, która wymy la nazw  dla 
otrzymanego stwora.

Na pocz tku dru yny przeprowadzaj  burz  
mózgów (do czego mo e s u y  nasz 
przedmiot?) i zapisuj  (za pomoc  s ów lub 
rysunków) wszystkie propozycje na kartkach w 
formie mapy my li.

Nazwa dla 
zwierz cia

Ka da grupa przekazuje swoj  kartk  jakiej  
innej dru ynie. Na kolejnych zaj ciach dzieci 
b d  wykonywa y zwierz , które pozostawi o te 
dziwne lady. 

Tropy dla innej 
dru yny

Zestawienie 
prac

Nazwy zostaj  zapisane na kartkach. Nast pnie 
organizujemy wystaw  prac i rozmawiamy z 
dzie mi na temat przebiegu zaj  oraz 
wspó pracy w dru ynach.

Kto to kupi? Dru yny staj  kolejno przed ca  klas  i próbuj  
przekona  swoich kolegów do kupienia ich 
produktów (mog  korzysta  ze swoich map 
my li). Na koniec mo emy zapyta  dzieci, który 
przedmiot kupi yby najch tniej.
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1

cie ki

2

Zgaduj - zgadula

3

Lokomotywa

dla ka dej grupy: kartk  z narysowanymi obiektami 
i cie kami mi dzy nimi ( cie ki musz  mie  ró n  
d ugo  w centymetrach - podobnie jak na str. 67)  

kartoniki z has ami: rak, oko, zamek, wazon, lato, 
rogal, noc, jajko, smok, góra, kot, góral, tata, sok, 
ptak, samolot, but

lokomotyw  wykonan  ze sztywnej kartki A4, 
w óczka

linijki kartk  z zeszytu w linie (po jednej na ka d  grup ) kartk  z bloku technicznego (jedna na grup  - 
mo e by  kolorowa), papier kolorowy, no yczki, 
klej, kredki

Wymy lcie, co maj  ze sob  wspólnego wszyscy 
uczniowie naszej klasy? 

Co to jest zagadka? Poznali cie ju  wiersz J. Tuwima "Lokomotywa". 
Co mog o by  w kolejnych wagonach?

Podzia  na grupy
Dzielimy klas  (np. drog  losowania) na cztero- 
pi cioosobowe grupy. Od tej pory a  do ko ca 
miesi ca dzieci b d  pracowa  w a nie w tych 
zespo ach (bez mo liwo ci zamiany grup).

Zgaduj-zgadula
Organizujemy w klasie zgaduj zgadul . 
Zadaniem dru yn b dzie wymy lenie zagadki 
dla pozosta ych grup. Has a uczniowie b d  
losowali spo ród kart przygotowanych przez 
nauczyciela.

Wspólny poci g
Na dzisiejszych zaj ciach stworzymy nasz 
klasowy poci g. Lokomotywa ju  jest. Do Was 
b dzie nale a o wykonanie kolejnych wagonów. 
Ka da grupa stworzy wspólnie jeden wagon z 
kartki bloku technicznego.

Ustawka w 
grupach

Podczas tego wiczenia dzieci nie mog  
porozumiewa  si  ze sob  za pomoc  s ów. 
Zadaniem ka dej grupy jest ustawienie si  w 
kolejno ci: wed ug wzrostu, wed ug rozmiaru 
buta. Która grupa zrobi to najszybciej/najciszej?

Na pocz tku ka da grupa losuje po jednym 
ha le i wymy la do niego zagadk . Nast pnie 
zespo y po kolei prezentuj  swoje amig ówki. 
Potem znowu losuj , wymy laj  i przedstawiaj  
a  do wyczerpania hase . 

Trzy rundy Wagony
Swój wagon mo ecie ozdobi  w dowolny 
sposób. Pami tajcie jednak, e powinien on 
mie  ko a. Do swoich wagonów zapakujcie to, 
co chcieliby cie zabra  w dalek  podró . Co to 
b dzie?

Ustawka Po czenie prac
Po prze wiczeniu porozumiewania si  bez s ów 
w grupach, utrudniamy zadanie. Teraz ca a 
klasa ustawia si  w kolejno ci: wed ug wzrostu, 
wed ug rozmiaru buta, wed ug koloru w osów, 
oczu itd.

Po ka dej zagadce (nawet swojej) ka da 
dru yna zapisuje has o na swojej kartce w linie, 
zachowuj c odpowiedni  kolejno  s ów. Liczy 
si  te  estetyka pracy i poprawno  zapisu!

Ka da grupa podpisuje wagon imionami swoich 
cz onków. Nast pnie opowiada, co spakowa a 
ze sob  w dalek  podró . Po prezentacji 
wszystkich wagonów czymy je w jeden d ugi 
poci g (np. za pomoc  w óczki).

Zapisywanie 
hase

Na kartkach znajduj  si  drogi ró nej d ugo ci. 
Uczniowie staraj  si  oszacowa , jak  d ugo  
(w cm) ma ka da z nich. Swoje przewidywania 
zapisuj  nad odcinkami. Nast pnie mierz  je za 
pomoc  linijki. O ile cm si  pomylili?

Odleg o ci 
szacowane

Wy onienie 
zwyci zców

Po trzech rundach zagadek sprawdzamy, która 
dru yna odgad a i prawid owo zapisa a 
wszystkie has a.

Odje d amy! Niech wszystkie dzieci zastanowi  si , co trzeba 
by by o zabra  w tak  klasow  podró , aby 
wszyscy czuli si  podczas niej dobrze. 
Zapiszcie propozycje na tablicy, nast pnie 
wybierzcie trzy i umie cie je na lokomotywie.   
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1

Uk ad S oneczny

2

Z obcej planety

3

Globus

dla ka dej dru yny: rysunek przedstawiaj cy 
planety Uk adu S onecznego z podpisami

dla ka dej dru yny: identyczny zestaw 
kilku-kilkunastu figur geometrycznych wyci tych z 
papieru kolorowego

globus, stoper, butelki do wyznaczenia trasy 
slalomu, pi ka; dla grup: 3 kartki A4, rolka po 
r czniku papierowym, ta ma klej ca, siatka foliowa

 kartk  z bloku technicznego (jedna na ka d  
grup ) 

Z czym kojarzy Wam si  planeta Ziemia? Jak brzmia oby Twoje kosmiczne imi ? Co Ci przypomina globus?

Planety
Ka da grupa otrzymuje rysunek przedstawiaj cy 
planety Uk adu S onecznego. Uczniowie czytaj  
g o no ich nazwy. U ywane s  one w niemal 
ca ym zachodnim wiecie (oprócz Grecji). 
Innych nazw u ywa si  np. w j zyku chi skim.

Przybywacie na 
obc  planet

Uczniowie siedz  w kr gu. Popro  ich, aby 
wyobrazili sobie, e s  astronautami, którzy 
w a nie dotarli do jakiej  obcej planety. Jakie 
by yby ich pierwsze s owa skierowane do 
mieszka ców tego miejsca?

Globus, czyli sto 
pyta  do...

Dzieci zapewne widzia y ju  globus, wiedz  
wi c czym on jest. Mo e maj  jednak pytania 
dotycz ce tego przedmiotu. Ich zadaniem 
b dzie wymy lenie co najmniej 20 pyta  
dotycz cych globusu.

Nowe nazwy 
starych planet

Gdyby nazwanie wszystkich planet zale a o od 
Was, jakie by yby to nazwy? Zapiszcie swoje 
propozycje obok odpowiednich planet.

Mieszka cy obcej planety okazali si  przyja nie 
nastawieni. Postanowili oni nie tylko oprowadzi  
Was po swoim miejscu zamieszkania, ale tak e 
odwiedzi  Ziemi . Jak mog yby wygl da  ich 
statki kosmiczne?

Statek z figur Pytania 
nieoczywiste

Na wiele z tych pyta  b dzie mo na 
odpowiedzie  podczas zaj . Ale by  mo e 
pojawi  si  problemy, na które odpowiedzi 
trzeba b dzie szuka  winnych ród ach. Gdzie 
mo na je znale , sk d czerpa  informacje?

Prezentacje Pchni cie kul
Dzieci pracuj  w grupach. Spo ród wszystkich 
pomys ów wy aniaj  te najciekawsze i 
najbardziej oryginalne i wspólnie zapisuj  je na 
kartkach a nast pnie przedstawiaj  cz onkom 
pozosta ych dru yn.

Dzieci pracuj  w grupach. Z otrzymanych 
zestawów figur geometrycznych tworz  statki 
kosmiczne mieszka ców obcej planety. Zwró  
uczniom uwag  na to, e mimo, i  otrzymali oni 
identyczne zestawy, ka dy statek jest inny.

Zadaniem grup jest stworzenie z otrzymanych 
materia ów narz dzia s u cego do jak 
najszybszego przemieszczenia kuli (pi ki) przez 
wyznaczony na pod odze slalom. Na wykonanie 
narz dzia maj  dok adnie 10 minut.

Statek z figur

Uczniowie siedz  w kr gu. Popro  ich o 
zamkni cie oczu i wyobra enie sobie takiej 
planety, na której przyjemnie by si  mieszka o. 
Jak ona wygl da, jak pachnie, co si  na niej 
znajduje, a czego nie ma? 

Moja wymarzona 
planeta

Przybysze z 
kosmosu

A teraz popro  uczniów, aby wyobrazili sobie, 
e przybysze z kosmosu pojawiaj  si  na Ziemi. 

Co powiedzieliby o naszej planecie? Co 
mog oby im si  spodoba , a co nie?

Co by by o 
gdyby...

Uczniowie siedz  w kr gu. Ch tne dzieci 
udzielaj  odpowiedzi na pytania co by by o, 
gdyby: Ziemia by a p aska, Ziemia by a 
trójk tna, nie by o S o ca, nie by o Ksi yca, nie 
wymy lono nigdy rakiety?
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1

Dwana cie

2

Pomieszane historie

3

Jak w zegarku

zegar; dla ka dego zespo u: worek foliowy, ma a 
butelka plastikowa, folia aluminiowa, plastikowy 
kubek, o ówek, dwie metalowe y eczki

co najmniej osiem obrazków przedstawiaj cych, co 
robi  dowolny bohater w ci gu dnia

dla ka dej grupy: folia aluminiowa o d ugo ci 50cm, 
1 kartka A4, rolka plasteliny, kawa ek wst ki o 
d ugo ci 50cm, 4 ma e kawa ki papieru kolorowego

klej, no yczki, pisaki

Jakie znacie sposoby odmierzania czasu? Co ka dy cz owiek musi zrobi  w ci gu dnia? Jakie macie dobre rady dla kogo , kto ci gle si  
spó nia?

Ulubiona pora 
dnia

Nauczyciel przynosi do klasy zegar (taki, by 
mo na by o ustawi  dowoln  godzin ). Dzieci 
po kolei podchodz  i ustawiaj  na zegarze 
swoj  ulubion  por , mówi , co to za godzina i 
wyja niaj , co wtedy robi .

Nasz bohater
Nauczyciel wiesza na tablicy wydarzenia z dnia 
bohatera w prawid owej kolejno ci. Mówi 
dzieciom, e jest to bohater, który nazywa si  ... 
i w a nie w taki sposób sp dzi  swój dzie .

Mamy czas, nie 
mamy czasu

S  pewne czynno ci, które mo emy wykonywa  
szybko, ale i takie, przy których raczej nie warto 
si  spieszy . Ch tne osoby wychodz  na 
rodek sali i prezentuj  co wykonuj  szybko, a 

co powoli, starannie. O jak  czynno  chodzi?

Zegarowe 
odg osy

Jakie odg osy wydaj  zegary? Zadaniem ka dej 
dru yny jest stworzenie krótkiej prezentacji 
d wi kowej przedstawiaj cej ró ne odg osy 
zegarów. Takich odg osów dru yna powinna 
wymy li  co najmniej tyle, ile cz onków grupy.

Zadaniem dzieci jest u o enie krótkiego, 
spójnego opowiadania dotycz cego tego, jak 
bohater sp dzi  dzie , rozpoczynaj cego si  od 
s ów "Pewnego dnia...". Nauczyciel zapisuje 
opowiadanie stworzone wspólnie przez dzieci.

Co robi ... w 
ci gu dnia?

Przypominacze
Uczniowie na wykonanie tego zadania b d  
mieli dok adnie 15 minut. Musz  w tym czasie 
naradzi  si  i wspólnie stworzy  pewien 
przedmiot, który przypomina wyj tkowo 
zapominalskiej osobie, o wa nych rzeczach. 

Prezentacje 
d wi kowe

Praca w grupach
Do wykorzystania uczniowie b d  mieli 
materia y przyniesione przez nauczyciela, ale 
tak e inne przedmioty znalezione w klasie, pod 
warunkiem, e nie zostan  one uszkodzone. 

Nast pnie nauczyciel zdejmuje karty z tablicy i 
wiesza je w dowolnej, losowej kolejno ci. 
Uczniowie znowu wymy laj  opowiadanie na 
podstawie obrazków, ale musz  je tak sprytnie 
po czy , by opowiadanie to mia o sens.

Do dyspozycji dru yn s  materia y przyniesione 
przez nauczyciela oraz dodatkowo no yczki, klej 
i pisaki. Dru yny musz  pracowa  razem, a ich 
przedmiot powinien by  nie tylko pomys owy, 
ale równie  estetycznie wykonany.

Pomieszane 
opowiadanie

Uczniowie siedz  w kr gu. Ch tne dzieci 
udzielaj  odpowiedzi na pytanie co by by o, 
gdyby: na wiecie nie by o zegarów. Zach  
dzieci do wymy lania jak najwi kszej ilo ci 
odpowiedzi.

Co by by o 
gdyby...

Porównanie
Na koniec nauczyciel odczytuje obydwa 
opowiadania wymy lone przez dzieci. 
Uczniowie oceniaj , które bardziej im si  
podoba, które jest ciekawsze, bardziej 
zaskakuj ce lub bardziej zrozumia e.

Prezent dla 
zapominalskich

Grupy wymy laj  tak e nazw  dla stworzonego 
przez siebie przedmiotu. Podczas prezentacji 
swojego dzie a musz  okre li , czym jest dany 
przedmiot oraz dla kogo jest on przeznaczony i 
o czym przypomina?
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21.1 21.2 21.3

Dziwne przyj cie W limaczym tempie Wielkie gady  
kontra owady

talerz, dezodorant, kawa ek gazety, 
kredk , rubokr t, chochl

karteczki z nazwami czynno ci; dla 
ka dej grupy kartk  A3 z narysowan  
muszl  limaka

du  misk , koc, wyka aczk

Uczniowie siedz  w kr gu. Na rodku 
k adziemy "nietypowe nakrycie sto u". 
Zadaniem dzieci jest wyobra enie sobie, e 
kto  zaprosi  je na przyj cie i przygotowa  
dla nich tak  zastaw . Jak zareaguj ?

Ró ne 
zastosowania 
przedmotów 

Jakie przyj cie mo na uzna  za udane? 

Komentarze s  
wskazane

Na przyk ad: talerz a obok niego 
dezodorant zamiast szklanki, kredka, 
rubokr t i chochla zamiast sztu ców, 

kawa ek gazety zamiast serwetki (lub inne 
przedmioty wymy lone przez nauczyciela).

Z innej 
perspektywy

Co porusza si  powoli? Dinozaury by y bardzo du ymi 
stworzeniami. Co jest równie du e jak 
dinozaury?

Dzielimy klas  (np. drog  losowania) na 
cztero- pi cioosobowe grupy. Od tej pory a  
do ko ca miesi ca dzieci b d  pracowa  
w a nie w tych zespo ach (bez mo liwo ci 
zamiany grup).

Kalambury w 
zwolnionym 
tempie

Powolna 
pogo

Przygotuj karteczki z nazwami czynno ci. 
Zadaniem dzieci b dzie przedstawienie 
wylosowanych hase  pozosta ym uczniom 
za pomoc  pokazywania. Musz  oni jednak 
porusza  si  bardzo powoli. 

Nauczyciel przygotowuje kilka przedmiotów 
(du a miska, koc, wyka aczka itp.). 
Uczniowie siedz  w kr gu. Ich zadaniem 
jest wymy lenie jak najwi kszej ilo ci 
zastosowa  dla ka dej z tych rzeczy.

Nietypowe 
nakrycie sto u

Dzieci siadaj  w grupach. Wspólnie 
zastanawiaj  si , kto móg  przygotowa  dla 
nich takie dziwne nakrycie, a nast pnie 
wymy laj  dla tej osoby nietypowe yczenia 
z okazji imienin.

Powoli do celu
Popro  dzieci, aby usiad y w wylosowanych 
na poprzednich zaj ciach grupach. Maj  to 
jednak zrobi  bardzo powoli, jak w 
poprzednim wiczeniu.

Przedmioty pozostaj  te same, ale teraz 
dzieci wyobra aj  sobie, e s  ma ymi 
owadami lub wielkimi dinozaurami. Czym 
b d  dla nich te obiekty widziane z innej 
perspektywy?

Podzia  na 
grupy

Wielkie gady 
kontra owady

Wprowadzenie
limaki wytwarzaj  ró ne muszle. S u  

one do ochrony ich mi kkich cia . 
Wyobra cie sobie, e w takiej muszli 
znajduje si  ma e mieszkanie limaka. Co 
mog oby si  w nim znale ?

Uczniowie wracaj  do swoich awek w 
parach w nast puj cy sposób: jedna osoba 
jest ma ym owadem a druga wielkim 
gadem. Owad ucieka przed gadem, ale 
dzieje si  to w zwolnionym tempie. 

yczenia dla 
gospodarza (w 
grupach)

Nowa muszla 
dla limaka 
(w grupach)

Zadanie dzieci polega na stworzeniu dla 
limaka muszli idealnej - takiej, w której 

mieszka oby si  mu wygodnie i 
bezpiecznie. Swoje pomys y zamieszczaj  
na kartkach A3 z narysowanymi muszlami.

Nauczyciel zapisuje na tablicy zdania:  
1. Lepiej jest by  wielkim gadem ni  ma ym 
owadem; 2. Lepiej jest by  ma ym owadem 
ni  wielkim gadem. Ka dy ucze  wybiera 
jedno ze zda  i uzasadnia swoj  decyzj .
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22.1 22.2 22.3

Wskazówki w 
ciemno ci

Pomocni 
czworono ni

Na marcow  pogod

stoper, opaski na oczy (komplet dla 
jednej dru yny)

arkusze szarego papieru (po jednym dla 
ka dej dru yny), stare gazety

Przeczytajcie wspólnie jeszcze raz 
czytank  ze str. 16-17 "Naszego 
Elementarza". Jak Piotrek dogaduje si  z 
koniem? W jaki sposób wydaje mu 
komendy?  

Wprowadzenie

Co mo na zobaczy  na niebie?

Wprowadzenie

Uk adamy w klasie krótki slalom. 
Cz onkowie poszczególnych grup b d  
musieli pokona  go z zamkni tymi oczami. 
Zadbaj o bezpiecze stwo dzieci w trakcie 
wykonywania wiczenia.

Okrycie 
wielofunkcyjne

Pierwsza osoba podaje imi , druga 
nazw  zwierz cia. Trzecia wymy la 
zdanie zawieraj ce obydwa te wyrazy itd.

Co mo e s u y  do ochrony? 
(Uzupe nijcie zdanie "... chroni nas 
przed...")

Zespo y wybieraj  "podpowiadacza", który 
jako jedyny ma odkryte oczy i udziela 
pozosta ym wskazówek. Slalom dzieci 
pokonuj  pojedynczo, jednak mo esz 
zmierzy  dru ynowy czas pokonania toru.

Wprowadzenie

Praca w 
grupach

Wiemy ju , e ludzie pomagaj  zwierz tom, 
np. zim  buduj  karmniki dla ptaków. Ale 
zwierz ta pomagaj  te  ludziom. 
Przyk adem na to jest hipoterapia. W jaki 
jeszcze sposób czworonogi nas wspieraj ? 

Przyjrzyjcie si , jak  pogod  zaobserwowali 
w marcu bohaterowie "Naszego 
Elementarza" (str. 26). Co oznacza 
powiedzenie "W marcu jak w garncu"? Jak 
przygotowa  si  na marcow  pogod .

Slalom w 
ciemno ci

Jakie s  odczucia dzieci po wykonaniu 
wiczenia? Czy atwo by o porusza  si  z 

zamkni tymi oczami? Jakie wskazówki by y 
najbardziej pomocne? Co by o trudne? A co 
by o trudne dla "podpowiadaczy"?

Mapa my li
Na jednej cz ci tablicy zapisz wszystkie 
pomys y dzieci (jak w burzy mózgów), 
nast pnie spróbujcie wspólnie stworzy  na 
podstawie tych notatek map  my li. 

Jak mog oby wygl da  okrycie wierzchnie 
(kurtka, p aszcz) idealnie przystosowane do 
marcowej pogody? Z czego musia oby by  
zrobione, jakie elementy powinno 
zawiera ?

Z zakrytymi 
oczami

Plan pracy na 
najbli sze 
zaj cia

lepiec i 
przewodnik

Dzieci dobieraj  si  w pary. Jedna osoba 
zas ania sobie lub zamyka oczy, druga 
b dzie za r k  oprowadza  j  przez 5 minut 
po np. boisku szkolnym. Po tym czasie 
nast puje zamiana ról.

Uczestnicy pracuj  w grupach. Najpierw 
podczas burzy mózgów wymy laj , jak 
powinno wygl da  idealne ubranie na 
marcow  pogod , nast pnie wybieraj  
najlepsze pomys y. 

Omówienie 
wiczenia

Budowa 
zaufania

"Przewodnik" musi zadba  o to, by 
"niewidomy" bezpiecznie pozna  napotkane 
elementy otoczenia, opowiada o tym, co 
znajduje si  woko o, zach ca do dotykania 
ró nych rzeczy.  

Do dyspozycji dru yn b d : arkusz szarego 
papieru oraz stare gazety. Pozosta e 
materia y dzieci b d  musia y przynie  z 
domu, jednak lepiej, aby by y to atwo 
dost pne przedmioty np. puszki, kartony itd. 
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23.1 23.2 23.3

To okrycie w marcu 
przyda ci si

Bocianie gniazdo Kamera, akcja, 
dykcja!

arkusze szarego papieru, stare gazety dla ka dej grupy: ko o o rednicy 9 cm (z 
tektury) obci one na rodku jedn  rolk  
plasteliny, materia y opisane w zadaniu

kilka zda , wierszyków wicz cych 
dykcj , np. W czasie suszy szosa sucha, 
W ó  p aszcz w deszcz.

Dzieci, pracuj c w grupach, tworz  okrycie 
wierzchnie idealnie przystosowane do 
marcowej pogody. Musi ono chroni  przed 
deszczem, niegiem, wiatrem, a tak e by  
dostosowane do ró nej temperatury.

Wprowadzenie

materia y potrzebne do wykonania okry  
wierzchnich na marcow  pogod

ka da dru yna: 1 rolka plasteliny, 1 
wyt oczka od jajek, nie wi cej ni  dwie 
pary no yczek na grup

Okrycie 
wielofunkcyjne

Obserwuj uwa nie, jak dzieci wspó pracuj  
ze sob . Czy podzieli y si  zadaniami, czy 
wszyscy maj  co  do zrobienia, jak si  do 
siebie zwracaj ? Staraj si  nie udziela  
gotowych odpowiedzi na pytania dru yn.

Trudne s owa 
(burza 
mózgów)

Czy wiecie jak wygl da gniazdo bociana? 
Co wam ono przypomina lub do czego 
innego mog oby s u y ?

Gimnastyka buzi i j zyka.

Oprócz samego ubrania, uczestnicy 
wymy laj  te  dla niego jak  nazw . 
Najlepiej, gdyby by a ona nietypowa, 
oryginalna lub zabawna.

Wprowadzenie

Przej cie przez 
sal  w roli

Czy wiecie gdzie bociany buduj  gniazda? 
W Polsce bociany zak adaj  gniazda 
g ównie na s upach elektroenergetycznych, 
budynkach, drzewach, na kominach i 
innych wysokich, stabilnych obiektach.

Ka dy aktor musi wiczy  sprawn  
wymow . Czy znacie jakie  wierszyki 
wicz ce dykcj ? Powiedzcie wyra nie np.: 

Czarny dzi cio  z ch ci  pie  ci . 
Dromader z Durbanu turban po ar  panu.

Praca w 
grupach

Dru yny prezentuj  rozwi zania ca ej 
klasie. Zapytaj dzieci, jakie mocne strony 
maj  wszystkie okrycia przedstawione 
przez zespo y. A co mo na by o zrobi  
lepiej?

Gniazdo na 
wysoko ci

Zadaniem dru yn jest zbudowanie w ci gu 
10 minut jak najwy szej konstrukcji, która 
stabilnie utrzyma bocianie gniazdo 
(tekturowe ko o obci one plastelin ).

Jakie s owa s  trudne do wypowiedzenia? 
Nauczyciel zapisuje wszystkie propozycje 
dzieci na tablicy. Je li uczniowie nie maj  
pomys u mog  pos u y  si  wyrazami z 
rymowanek z poprzedniego wiczenia.

Nazwy

Wierszyki 
amij zyki

Materia y dla 
ka dej dru yny

1 rolka plasteliny, 5 patyczków do 
szasz yków, 2 kartki A4, 1 wyt oczka od 
jajek, 2 arkusze folii aluminiowej o d ugo ci 
20 cm, 5 gumek recepturek oraz nie wi cej 
ni  2 pary no yczek.

Dzieci ustawiaj  si  z jednej strony sali. 
B d  przechodzi  na drug  stron  klasy 
wed ug wskazówek re ysera (nauczyciela 
lub jednego z uczniów), np. po w skiej 
desce, st paj c mi dzy limakami itd.

Prezentacje Pomiar
Poinformuj grupy, gdy do ko ca czasu 
pozostanie 5, 2 i 1 minuta. Na koniec 
zmierzcie wspólnie ka d  konstrukcj . 
Która jest najwy sza? Czy wszystkie 
stabilnie utrzymuj  bocianie gniazdo?

Dzieci w swoich zespo ach wymy laj  
swoje w asne wierszyki amij zyki. Mog  
pos u y  si  wyrazami zapisanymi na 
tablicy. Na koniec ca a klasa wypowiada 
wspólnie rymowanki poszczególnych grup.
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24.1 24.2 24.3

wiczymy rymy Ró ne minki 
wiosennej pacynki

S ucham i patrz , bo 
jestem w teatrze

materia  do przykrycia awki

Dzieci siedz  w kr gu. Pierwsza osoba 
wymy la dowolne s owo. Druga podaje rym 
do tego s owa. Trzecia uk ada zdanie z 
obydwoma s owami. Np.: 1. s o , 2. d o , 3. 
Uczynny s o  poda ci pomocn  d o . 

Jak nale y 
zachowywa  
si  w teatrze?

jedn  niepotrzebn  zimow  r kawiczk , 
kolorow  bibu , papier kolorowy, g sty 
klej, no yczki

wiczenie dykcji - za pomoc  
wierszyków - amij zyków z poprzednich 
zaj .

Twoje zadanie 
- u ó  rym i 
zdanie!

Uczniowie siadaj  w swoich grupach. Ich 
zadaniem jest znalezienie i zapisanie jak 
najwi kszej ilo ci s ów rymuj cych si  z 
podanym wyrazem (np. ata, mama, rak). 
Która dru yna zapisa a najwi cej rymów? 

A jak w czasie 
prezentacji? 

Co wam przypomina lub do czego mo e 
s u y  zimowa r kawiczka?

wiczenie dykcji - za pomoc  
wierszyków - amij zyków.

To zadanie trudniejsze, przeprowadzamy je 
wi c z ca  klas . Polega ono na 
stworzeniu nowego zako czenia (drugiego 
cz onu) do podanych rymowanek, tak aby 
zmieni  ich sens, stworzy  zabawn  ca o .

Wiosenne 
skojarzenia 
(gwiazda)

Doka czanie 
scenek

Z czym kojarzy si  Wam wiosna? 
Nauczyciel zapisuje wszystkie skojarzenia 
dzieci na tablicy w formie gwiazdy 
skojarze  (w centrum wyraz "wiosna", od 
którego odchodz  inne skojarzenia).

Wyobra cie sobie, e wasz kolega po raz 
pierwszy wybiera si  na wycieczk  do 
teatru. Jakie rady daliby cie mu odno nie 
tego, jak nale y zachowywa  si  w czasie 
przedstawienia?

Jak najwi cej

CO TA MA A MUCHA szepn a ci do ucha; 
POLECIA A BIEDRONKA wysoko do 
s onka; NALA A OLA MLECZKA do bia ego 
spodeczka; ZMIENNE CI GLE MIA  
HUMORY, raz chcia  ogórki a raz pomidory

Wiosenne 
pacynki

Dzieci pracuj  w grupach. Ka dy uczestnik 
musi stworzy  pacynk , która kojarzy si  z 
wiosn , nie mo e to by  jednak ani zwierz , 
ani kwiat. Ka da pacynka w grupie powinna 
przedstawia  co  innego.

Wasze prezentacje przygotowywane w 
czasie lekcji to cz sto w a nie ma e 
przedstawienia. Czy takie same rady, jakie 
dali cie swojemu koledze pasowa yby jako 
zasady zachowania podczas prezentacji?

Nietypowe 
zako czenia

Jak w teatrze

Ró ne minki
Dodatkowo pacynki powinny w jaki  sposób 
mie  dwie wersje, z dwoma ró nymi minami 
(np. weso a na jednym palcu, na drugim - 
smutna lub zdziwiona mina po obróceniu 
d oni).

Uczniowie w grupach przygotowuj  krótkie 
scenki o wio nie z wykorzystaniem pacynek 
wykonanych na poprzednich zaj ciach. 
Nast pnie prezentuj  scenki na forum 
klasy, pami taj c o wyra nym mówieniu.

Przyk ady 
rymowanek

Mini-scenki
Za pomoc  wykonanych przez uczestników 
pacynek, grupy zaprezentuj  klasie na 
kolejnych zaj ciach krótkie scenki o 
wio nie. 

Przygotuj uczniom miejsce prezentacji - 
przykryj awk  materia em, aby dzieci mog y 
schowa  si  za ni  w czasie mini-scenek. 
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25.1 25.2 25.3

Zdania naje one 
trudno ciami

Niez e jaja To nie przelewki!

karteczki z narysowanymi korpusami je y 
(bez igie ) - na tyle du e, by zmie ci o si  
w nich po jednym zdaniu

dla ka dej dru yny: foliowy worek, 10 cm 
kawa ek sznurka, 1 kartk  A4, rolk  po 
papierze toaletowym, 4 gumki recepturki

miska o pojemno ci co najmniej 2l, dwa 
ró ne przezroczyste pojemniki o 
pojemno ci co najmniej 1l, marker

Jakie znacie wyrazy z trudno ciami? 
Zapisujemy na tablicy wszystkie propozycje 
dzieci. Jako pomoc mo e s u y  wierszyk i 
wyrazy zgromadzone w "Naszym 
Elementarzu" na str. 52-53.

Przygotowanie 
wiczenia

po 1 wydmuszce na ka d  dru yn , nie 
wi cej ni  dwie pary no yczek na ka d  
dru yn

ka da dru yna: 1 kubek plastikowy

Co mo e uk u ?

Wyrazy z 
trudno ciami

Dzielimy klas  (np. drog  losowania) na 
cztero- pi cioosobowe grupy. Od tej pory a  
do ko ca miesi ca dzieci b d  pracowa  
w a nie w tych zespo ach (bez mo liwo ci 
zamiany grup).

To nie 
przelewki - 
zadanie

Wymie  rzeczy, które atwo zniszczy . Z czym ci sie kojarzy lub do czego mo e 
s u y  plastikowa butelka po wodzie?

Zadaniem dru yn jest u o enie zda , 
zawieraj cych jak najwi cej wyrazów z 
trudno ci  ortograficzn . Zdania te dzieci 
zapisuj  na kartkach w korpusach je y. 
Dorysowuj  tyle igie , ile trudnych wyrazów. 

Wprowadzenie

Szacowanie

Skorupki jajek s  cienkie i do  delikatne. 
Kupuj c jajka w sklepie, dostajemy je w 
specjalnych wyt oczkach, by nie uszkodzi y 
si  w drodze do domu. 

Oznacz markerem poziom 1l na jednym z 
przezroczystych pojemników, ale nie 
nalewaj do niego wody. Obok niego postaw 
drugi nieoznaczony pojemnik (równie  
pusty), z boku misk  wype nion  wod .

Podzia  na 
grupy

Wygrywa dru yna, której uda si  dorysowa  
najwi cej igie  (u y  najwi cej trudnych 
wyrazów, pod warunkiem, e zapisano je 
poprawnie). Najciekawsze zdania mo na 
wykorzysta  pó niej podczas dyktanda.

Ochraniacze 
na wydmuszki 
- zadanie

Waszym zadaniem b dzie stworzenie z 
dost pnych materia ów struktury, która 
ochroni wydmuszk  przed st uczeniem 
podczas upadku z wysoko ci najpierw 1 
metra, a potem dwóch metrów.

Zadaniem dru yn b dzie nape nienie 
nieoznakowanego pojemnika dok adnie 1l 
wody. Dzieci musz  oszacowa , ile 
kubeczków wody przela  do pojemnika, aby 
znalaz  si  w nim dok adnie 1 litr wody.

Naje one 
zdania

Testowanie

Praca w 
grupach

Na wykonanie tego zadania macie 
dok adnie 7 minut. Kiedy sko czy si  czas, 
b dziecie mogli zapakowa  Wasz  
wydmuszk  w ochraniacz, a nast pnie 
zrzucicie j  z wysoko ci 1m i 2m. 

Najpierw dru yny dostaj  5 minut na 
przedyskutowanie problemu i wymy lenie 
jego rozwi zania. W tym czasie mog  
podchodzi  do pojemników i przymierza  
do nich swoje kubeczki. 

Tylko 
poprawne 
zapisy

Testowanie
Testowanie odbywa si  pod nadzorem 
nauczyciela. Przy ocenie rozwi za  nale y 
zwróci  uwag , w jaki sposób wykorzystano 
materia y oraz to, jak dru yna pracowa a 
razem.

Kiedy dzieci nape ni  nieoznakowany 
pojemnik wystarczaj c  wg nich ilo ci  
wody, nauczyciel przelewa j  do drugiego 
pojemnika i zaznacza markerem poziom 
cieczy. Kto najmniej si  pomyli ?
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26.1 26.2 26.3

Szumi , szumi  
s owa

Wiosna! Sprawa najwy szej 
wagi

dla ka dej dru yny: worek foliowy,  
arkusz starej gazety, 2 papierki po 
cukierkach

kartki bloku technicznego A3 - po jednej 
dla ka dej grupy

wag  kuchenn , 6 ró nych przedmiotów 
ró ni cych si  wag  oraz 2 pary ró nych 
przedmiotów o identycznej wadze

Jakie znacie szeleszcz ce s owa? 
Wymie cie s owa, w których s ycha  g osk  
"sz". Nauczyciel zapisuje na tablicy 
wszystkie propozycje dzieci. 

Sprawa 
najwy szej 
wagi

ka da dru yna: 1 kolorow  kartk  A4 farby, czarne kredki

Wymie cie rzeczy, które szumi .

Szumy i 
szelesty

Uczestnicy wyobra aj  sobie, e s  w lesie. 
Ws uchuj  si  w szum wiatru szyyszyyszyy. 
G boko oddychaj  - wci gaj  powietrze 
nosem, zatrzymuj  wdech i wypuszczaj  
powietrze ustami. 

Zadania dla 
dru yn

Co jest lub mo e by  zielone? Co jest tak ci kie, e nie jeste cie w 
stanie tego unie ?

Praca w grupach. Dzieci z wyrazów 
wypisanych na tablicy uk adaj  szumi ce 
zdania, a nast pnie starannie zapisuj  je na 
swoich kolorowych kartkach A4. Ka da 
grupa musi stworzy  co najmniej 4 zdania.

Wprowadzenie

Porozumienie 
bez s ów

Nauczyciel czyta dzieciom wiersz "Kiedy 
wiosn ..." (Nasz Elementarz str. 66-67). 
Jakie kwiaty wyros y na wiosennej ce, jak 
wygl daj ? Kogo mo na tam spotka ? O 
jakim zielonym przybyszu jest tam mowa?

Ka da grupa b dzie mia a kilka minut na 
rozwi zanie jednego z 5 zada , które b d  
polega y na porównywaniu wagi. Podczas 
rozwi zywania problemu dru yna mo e 
bra  do r k wszystkie dost pne przedmioty. 

Spacer po 
lesie

Zadaniem dzieci jest takie przeczytanie 
swoich zda  i wytworzenie takich d wi ków 
za pomoc  materia ów przyniesionych 
przez nauczyciela, aby reszta klasy poczu a 
si  jak w szumi cym lesie.

Na ca ej kartce 
ka (praca  

w grupach)

Dzieci siadaj  w swoich grupach tak,aby 
ka dy mia  dost p do kartki . Na pocz tku 
wyobra aj  sobie, jak wygl da ka wiosn . 
Ich zadaniem jest wspólne namalowanie na 
kartce wiosennej ki. 

Zadania: 1. Które z tych przedmiotów wa  
po tyle samo? 2. Ustawcie przedmioty od 
najl ejszego do najci szego, 3. Ustawcie 
przedmioty od najci szego do najl ejszego 
4. Które przedmioty wa  mniej ni  ten?

Szumi ce 
zdania

Wra enia z 
wa enia

aba, ufoludek 
i inni zieloni 
go cie

Oprócz kwiatów i traw na ce musz  
znale  si  jeszcze ró ni zieloni go cie 
(nawet tacy, którzy tam nie pasuj ). To, 
jakie zielone obiekty znajd  si  na obrazie 
zale y tylko od pomys owo ci uczestników.

5. Które z tych przedmiotów wa  mniej ni  
ten? Dla ka dej grupy wybierz zestaw 5 
innych przedmiotów. Podczas zadania 
dru yny b d  musia y porozumiewa  si  
inaczej ni  za pomoc  s ów.

Ilustracja Wydobywanie 
obiektów z t a

Ca a kartka powinna zosta  zape niona. 
Kiedy prace wyschn , dzieci wybieraj  kilka 
kwiatów lub innych obiektów, które chc  
wyró ni  na obrazie i obrysowuj  je czarn  
kredk . Prace wieszamy w klasie.

Na koniec wa ymy wszystkie przedmioty na 
wadze kuchennej i sprawdzamy, która 
dru yna rozwi za a zadanie najlepiej. Kto 
najlepiej wspó pracowa ? Jak grupy 
oceniaj  zmagania innych zespo ów?
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27.1 27.2 27.3

Strach ma wielkie 
oczy  

Pomocna d o Niezwyk y koncert

wyka aczki, foli  aluminiow , waciki, 
spinacze biurowe, s omki do napojów, 
jednorazowe widelce  

dla ka dej dru yny: 1 kartka A4 z du ym 
obrysem d oni

nagranie utworu "W grocie króla gór" E. 
Griega

Co jest bardzo ha a liwe, ale wcale nie jest 
straszne? - swobodne wypowiedzi dzieci. 
Co oznacza przys owie "Strach ma wielkie 
oczy?".

Cia o moim 
instrumentem

ka da grupa: kartonowe pude ko, (takie, 
by mo na je by o zamkn , np. po 
butach), ró ne materia y plastyczne

je li dzieci nie wykona y w klasie - mi e 
niespodzianki dla kolegów, które 
wk adaj  do swoich pude ek; kredki

O kim mo na powiedzie , e jest 
odwa ny?  

Huk, harmider, 
straszny ha as

Ka da grupa przygotowuje kartonowe 
pude ko. Przy pomocy nauczyciela wycina 
w nim otwór, przez który mo na w o y  do 
rodka r k . Dru yna musi sprawi , e 

pude ko z zewn trz wygl da przera aj co.

Dyrygujemy

Co sprawia, e masz dobry humor? Jakie d wi ki kojarz  Ci si  z 
odpoczynkiem, relaksem?

Do wykorzystania dzieci maj  dowoln  ilo  
materia ów przyniesionych przez siebie i 
nauczyciela. W rodku pude ka ma znale  
si  jaka  mi a niespodzianka dla wszystkich 
kolegów z klasy. 

Co  dobrego, 
co  mi ego

Sygna y 
dyrygenta

Dzieci siedz  w kr gu. Ch tne osoby 
opowiadaj  o tym, co dobrego spotka o ich 
w minionym tygodniu w szkole. Nast pnie 
zespo y rozdaj  niespodzianki ze swoich 
"przera aj cych" pude ek.

Jakie ró ne d wi ki mo na wydoby  
wy cznie za pomoc  cz ci naszego cia a 
(d oni, stóp, policzków, ust itd.)? Dzieci 
podaj  jak najwi cej propozycji. 

Przera aj ce 
pude ka z mi  
niespodziank

To wa ne, aby mi ej niespodzianki starczy o 
dla wszystkich! Mo e to by  np. karteczka z 
u miechni t  buzi  lub napisem "lubi  ci ". 
Niespodzianki rozdawane b d  kolejnego 
dnia, mo na wi c przynie  co  z domu.

Pomagamy 
sobie w szkole

Praca w grupach. Zespo y zastanawiaj  si  
nad tym, jak uczniowie mog  pomaga  
sobie nawzajem w szkole i przygotowuj  
krótkie scenki na temat pomocy 
kole e skiej. Prezentuj  je na forum klasy.

Uczniowie siadaj  w grupach. Umawiamy 
si , jaki rodzaj d wi ków wymy lonych 
przez klas  b dzie generowa  ka dy 
zespó . Nast pnie wybieramy osob , która 
b dzie dyrygowa  klasow  orkiestr .

Pozory myl

W 
towarzystwie 
muzyki

Jakie uczucia 
wzbudza 
pomoc

Rozmowa z ca  klas . Czy przypominacie 
sobie sytuacj , w której kto  Wam 
bezinteresownie pomóg ? W jaki sposób? 
Jak si  wtedy czuli cie, czy potraficie 
nazwa  te uczucia?

Nale y tak e ustali , jakie gesty ma do 
dyspozycji dyrygent. Ch tne dziecko 
wychodzi na rodek i pokazuje, które grupy 
w jakim momencie maj  zacz  gra . 
Potem nast puje zmiana dyrygenta.

Mi a 
niespodzianka

Pomocna d o
Praca w grupach. Dzieci otrzymuj  kartk  z 
narysowan  d oni . W ka dy palec wpisuj  
nazwy uczu , które wzbudza w nich czyja  
bezinteresowna pomoc. Koloruj  wed ug 
uznania. Na rodku pisz  "pomocna d o ".

wiczenie to mo na wykona  te  na tle 
muzyki, np. "W grocie króla gór" E. Griega. 
W tym przypadku najpierw wys uchujemy z 
dzie mi ca ego utworu, a dopiero potem go 
wykonujemy pod kierunkiem dyrygenta.
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28.1 28.2 28.3

Fabryka 
instrumentów

Poradnik 
d entelmena

Abecad o w a 
zjad o

ró ne gumki recepturki, kolorowe s omki 
do napojów, foli  aluminiow , sznurek,  
ry , kasz , groch itp.

dziurkacz, d ug  kolorow  wst k , kartki 
formatu A5 z bloku technicznego z 
zapisanymi o ówkiem literami alfabetu

Wszystkie przyniesione materia y 
gromadzimy w widocznym miejscu w klasie. 
Ka da grupa b dzie musia a wykona  co 
najmniej dwa instrumenty, które b d  
zarówno pomys owe, jak i adne. 

Losowanie 
liter

materia y z odzysku: ma e butelki szklane 
i plastikowe, puszki po konserwach, rolki 
po r cznikach papierowych itp.

papier kolorowy, klej, no yczki

Dlaczego s omka do napojów i puszka po 
konserwach s  do siebie podobne?

Targ 
materia ów

Po obejrzeniu materia ów i zapoznaniu si  z 
zadaniem, dru yny naradzaj  si , jakie 
wykonaj  instrumenty i jakich materia ów 
b d  potrzebowa . Zespo y zabieraj  z 
targu potrzebne rzeczy. 

Jaki jest w

Doko cz zdanie: Kto ma dobre 
maniery ...

Jak wygl da aby nauka w szkole, gdyby 
nie by o alfabetu?

Nale y po o y  szczególny nacisk na 
pomys owo  instrumentów. Zach  dzieci 
do tworzenia instrumentów innych ni  
grzechotki.

Kto to jest 
d entelmen?

Bohaterem s  
litery

Dzieci siadaj  w kr gu. Kogo okre la si  
mianem d entelmena? Jakie cechy 
powinien posiada  d entelmen? Czy znacie 
jakiego  d entelmena? Usi d cie w swoich 
grupach tak, jakby zrobili to d entelmeni.

Zadanie: Na dzisiejszych zaj ciach 
b dziemy tworzy  alfabetycznego w a. 
Ka dy z Was wylosuje jedn  kartk  z liter , 
na której co  stworzy, a potem wszystkie 
kartki po czymy w jedn  ca o .

Narada

Dodatkowo, do ozdobienia instrumentów 
mo na u ywa  innych materia ów 
papierniczych, np. papieru kolorowego, 
dzieci mog  korzysta  te  ze swoich 
no yczek, kredek, pisaków oraz kleju.

Przekorny 
poradnik

Zadaniem dzieci jest wymy lenie i 
przedstawienie krótkiego humorystycznego 
poradnika "Jak d entelmenem nie by ?". 

Na kartkach b dziecie musieli napisa , jaki 
jest w , cecha ta musi zaczyna  si  na 
wylosowan  liter . Np. je li kto  wylosowa  
liter  "m" mo e napisa  "m dry", je li kto  
ma "y", wymy la wyraz ko cz cy si  na "y".

Pomys owe 
instrumenty

Alfabetyczny 
w

Jak nie by  
d entelmenem 

W scence musi pojawi  si  co najmniej 
jeden prowadz cy/narrator oraz osoby 
prezentuj ce sytuacje z ycia obrazuj ce 
jak nie by  d entelmenem.

G ównym bohaterem na kartce jest Wasza 
litera, to ona ma by  najbardziej widoczna. 
Wasze wyrazy maj  by  starannie 
zapisane, a karteczki pi knie ozdobione, 
aby w  móg  przystroi  nasz  sal .

Ozdabianie Nienaganne 
maniery

Podczas prezentacji ca a klasa musi 
zachowywa  si  jak na d entelmenów 
przysta o. Natomiast po wszystkich 
wyst pach rozmawiamy z dzie mi o tym, 
który poradnik im si  najbardziej podoba .

Gdy wszystkie karteczki b d  doko czone 
nauczyciel zadaje pytanie "Jaki jest 
alfabetyczny w ?" a odpowiada mu osoba, 
która wylosowa a "a", potem "b" itd. Kartki 
s  po kolei nawlekane na wst k .
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29.1 29.2 29.3

Legendy Z dwudziestu 
patyczków

Nie p kaj nam 
smoku!

karteczki z wymy lonymi herbami 
przedstawiaj cymi zwierz ta, np. aba na 
fioletowym tle, sarna na ó tym tle itd.

dla ka dej dru yny: 1 balon

Legenda, to opowie , któr  ludzie sobie 
przekazywali z pokolenia na pokolenie, 
dotycz ca prawdziwego miejsca lub osoby. 
Legenda cz sto opowiada o tym, jak 
powsta o jakie  pa stwo, albo miasto.

Wprowadzenie

ka da grupa: 20 wyka aczek, 1 rolk  
plasteliny

kolorowy blok techniczny, papier 
kolorowy, ta m  klej c , klej, no yczki 

W czym orze  jest podobny do niegu?

Wprowadzenie

Dzielimy klas  (np. drog  losowania) na 
cztero- pi cioosobowe grupy. Od tej pory a  
do ko ca miesi ca dzieci b d  pracowa  
w a nie w tych zespo ach. Ka da grupa 
losuje jedn  karteczk  z herbem.

Smok zrobiony 
w balona

Co by by o, gdyby drzewa wygl da y jak 
wielkie wyka aczki?

Doko cz zdanie: Chcia bym, by  królem / 
królow , poniewa ...

Instrukcja dla dru yn: Wylosowali cie herb 
pewnego miasta. Waszym zadaniem jest 
wymy lenie nazwy dla tego miejsca oraz 
legendy o tym, jak ono powsta o. Stwórzcie 
te  obrazek ilustruj cy to zdarzenie.  

Wyka aczkowe 
potyczki

Z efektem 
d wi kowym

Uczniowie pracuj  w grupach. Na tych 
zaj ciach dru yny otrzymaj  trzy zadania. 
Ka de zadanie musi zosta  rozwi zane 
przy pomocy dok adnie 20 wyka aczek. 
Wyka aczek nie wolno ama , ani niszczy .

Uczniowie siadaj  w kr gu. Nauczyciel 
prosi, by jedna osoba opowiedzia a 
w asnymi s owami legend  o smoku 
wawelskim ("Nasz Elementarz" str. 13). Jaki 
on by , dlaczego chciano si  go pozby ?

Podzia  na 
grupy

Dru yny po kolei prezentuj  god a swoich 
miast i ich nazwy. Opowiadaj  te  klasie 
wymy lon  przez siebie legend .

Zadanie 1
U ó cie wyka aczki na awce tak, by 
przedstawia y pierwsze litery Waszych 
imion. Do wykonania tego zadania musicie 
u y  wszystkich 20 wyka aczek.

Dzieci siadaj  w zespo ach. Ka da dru yna 
otrzymuje balon. Z tego balonu i ró nych 
przyborów papierniczych ma stworzy  
strasznego i przera aj cego smoka 
wawelskiego.

Legenda o 
za o eniu 
miasta

Inne 
zako czenie

Zadanie 2
U ó cie wyka aczki tak, aby jak najbardziej 
wystawa y ponad powierzchni  awki 
(stwórzcie jak najwy sz  konstrukcj ). 
Musicie u y  wszystkich 20 wyka aczek. 
Mo ecie wykorzysta  te  pó  rolki plasteliny.

Gdy smoki b d  gotowe, mo na 
zaproponowa  uczniom ponowne 
opowiedzenie legendy. Tym razem ch tne 
zespo y mog  przebi  swojego smoka w 
odpowiednim momencie opowie ci.

Snujemy 
opowie ci

Zadanie 3
U yjcie 20 wyka aczek i rolki plasteliny, aby 
stworzy  zwierz , w którego nazwie jest 
jaka  trudno  ortograficzna.

Niektóre grupy pewnie zdecydowa y si  
oszcz dzi  swoje smoki. Co by by o, gdyby 
w Krakowie nadal mieszka  smok wawelski? 
- swobodne wypowiedzi dzieci.



Pr
ze

bie
g

Pr
ze

bie
g

Pr
ze

bie
g

dzieci dzieci dzieci

Przygotuj

..... ..... .....

Przygotuj Przygotuj

Rozgrzewka Rozgrzewka Rozgrzewka

 ..........

Człowiek - najlepsza inwestycja
Projekt współfinansowany ze środków Unii Europejskiej w ramach europejskiego Funduszu Społecznego

WWW.PROGRAM.4ELT.PL

CzłoCzłoCzłoCzłoCzłoCzłCzłoCzłoCzłoCzłozłoCzłoCzłoCzłoCzłoCzłoCzłoCC łCzłoCCCzCCzC wiekwwiekwiewiewiekwiekwiekwwiekwiewiekwwiekwiekwieekwiekwiekwiekwiwiekwi - n- n- nnnn- nn- nnnnn- n- nnn- nnn ajleajleajleajleajlelajleajlajleajleajleajleajleajleajleajleajlejajleajajleajleajlejleeajajajlejaj epszapszapszapszapszapszapszapszapszapszapszapszapszapszapszappszapszazazapszpszapszzpszapszapszazapszas ap inwinwinwinwinwinwnwnnwnwnnwinwnwinwinwinwinwinwnnnwnwinwestyestyestyestyesesteststestyestystyestyyestesteestyestytyeestysstesestestycjacjjcjacjajacjajaacjaaajjcjajaj
Projekt współfinansowany ze środków Unii Europejskiej w ramach europejskiego Funduszu Społecznego

30

30.1 30.2 30.3

Najwy szy budynek 
w Polsce

Nasze herby Mordercy pomys ów

ilustracje, zdj cia przedstawiaj ce Pa ac 
Kultury i Nauki, arkusze szarego papieru, 
bia e kartki A4

dla ka dej dru yny: kartki z obrysem 
tarczy herbowej

Warszawa jest stolic  Polski. Jest to 
najwi ksze miasto w Polsce, mieszka tu te  
najwi cej ludzi. Czy wiecie, e w 
Warszawie znajduje si  najwy szy budynek 
w Polsce? Jest to Pa ac Kultury i Nauki.

Obserwatorzy  

klej, no yczki, ta m  klej c , czarne 
pisaki

Z czym kojarzy Ci si  Warszawa?

Wprowadzenie

Zobaczcie, jak wygl da Pa ac Kultury. 
Spróbujcie w asnymi s owami opisa  jego 
wygl d. Waszym zadaniem b dzie 
wyklejenie na szarym papierze budynku jak 
najbardziej podobnego do Pa acu Kultury.

Mordercy 
pomys ów

Jakie znacie wyrazy rozpoczynaj ce si  
na liter  "h"?

W czym naukowiec jest podobny do 
kucharza?

Zespo y maj  za zadanie wyklei  budynek 
jak najbardziej podobny do Pa acu Kultury, 
a jednocze nie jak najwy szy. Do 
dyspozycji maj  10 kartek A4. Kartki i szary 
papier mog  by  dowolnie rozcinane, darte.

Wprowadzenie

Zadanie dla 
dru yn

Herb, to charakterystyczny znak, który 
wiadczy o przynale no ci do danego rodu 

i wyró niaj cy jego cz onków z innej grupy. 
Znacie ju  herb Polski oraz herb Warszawy. 
Dzisiaj stworzycie swoje dru ynowe herby.

Zapro  po jednym dziecku z ka dej dru yn. 
Wyjd  z ochotnikami na chwil  z klasy i tam 
wyja nij im w sekrecie, e ich zadaniem 
b dzie obserwowanie tego co b dzie dzia o 
si  w ich grupie. B d  Obserwatorami.

Pa ac Kultury i 
Nauki 

Dru yny mog  u ywa  te  czarnych 
pisaków, ale jedynie do ozdabiania prac, 
rysowania konturów, okien itd. Na koniec 
wieszamy wszystkie budynki na tablicy i 
porównujemy ich wygl d i wielko .

Jacy jeste my, 
co nas 
wyró nia?

Zastanówcie si  co macie ze sob  
wspólnego jako dru yna. Mo e jest co , co 
wszyscy lubicie robi  lub je ? Mo e 
wszyscy lubicie najbardziej to samo 
zwierz ?

Po powrocie do klasy zapro  po jednej innej 
osobie z ka dej dru yny za drzwi. B d  one 
Mordercami Pomys ów - b d  musia y 
zachowaniem i wypowiedziami "mordowa " 
pomys y kolegów (np. "to bez sensu").

Praca w 
grupach

Na 
zako czenie

Herb 
dru ynowy

Narysujcie na kartkach swoje dru ynowe 
herby. Wymy lcie te  nazw  dla Waszej 
dru yny zwi zan  z tym co znajduje si  na 
Waszych ilustracjach.

W klasie daj dru ynom do rozwi zania 
problem: "Wkrótce imieniny obchodzi 
Wasza kole anka, która lubi niepospolite 
niespodzianki, wymy lcie dla niej jaki  
oryginalny i niezwyk y prezent".

Porównanie Przedstawiamy 
si

Na koniec przedstawicie si  ca ej klasie 
swoj  now  nazw . Opowiecie o tym, co 
znajduje si  na Waszym herbie i dlaczego.

Daj dru ynom kilka minut na dyskusj . 
Potem popro  Obserwatorów o 
powiedzenie, jakie stwierdzenia skutecznie 
mordowa y nowe pomys y. Mo ecie je 
zapisa  na du ej kartce i powiesi  w klasie.
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31.1 31.2 31.3

Prosz  wsiada , na 
pok ad, start!

Kto to spakowa ? Na dworze klasa 
integrowa  si  mo e

ilustracje i zdj cia przedstawiaj ce 
dawne i obecne rodki transportu 
(wodne, l dowe i powietrzne)

walizk  pe n  ró nych przedmiotów (im 
dziwniejsze, tym lepiej) oraz pocztówek z 
polskich i europejskich miast

kred , po jednym piórku dla ka dej 
dru yny

Zaj cia te po wi camy na stworzenie krok 
po kroku wspólnej mapy my li o pojazdach. 
Grupy otrzymuj  kilka ilustracji z pojazdami. 
Dzieci zastanawiaj  si  na jakie g ówne 
kategorie (rodzaje) mo na podzieli  pojazdy

NIGDY - 
CZ STO - 
ZAWSZE

kartki do malowania, farby

Co ma ko a?

Jakie s  
rodzaje 
pojazdów

W centralnym miejscu na tablicy 
zapisujemy temat planowanych dzia a  - 
POJAZDY, nast pnie prosimy dzieci o 
podanie skojarze  do tego tematu. 

Dru ynowy 
podmuch

Co zabra by  ze sob  w dalek  podró ? Klasowy okrzyk - wymy lamy jaki  
wspólny okrzyk, którym przywitamy si  
na zaj ciach.

Tworzymy g ówne kategorie - odga zienia, 
np. wodne, l dowe, powietrzne (o ile dzieci 
nie wymy l  innych). Pytamy uczniów, czy 
da oby si  doda  do nich jeszcze jakie  
ga zie. 

Opisujemy 
walizk

Zak ócacze

Uczniowie siedz  w kr gu. Nauczyciel 
przynosi na zaj cia walizk  wype nion  
ró nymi dziwnymi przedmiotami. Uczniowie 
opisuj , jak wygl da walizka z zewn trz. 

Zapisujemy kred  na boisku wyrazy "nigdy", 
"cz sto" i "zawsze" w odleg o ci ok. 3m. 
Nast pnie podajemy nazwy nietypowych 
czynno ci, a dzieci ustawiaj  si  zgodnie z 
tym jak cz sto dan  czynno  wykonuj .

Pojazdy - 
mapa my li

Nast pnie dzieci uzupe niaj  map  my li 
ilustracjami oraz w asnymi pomys ami 
(mo e znaj  jakie  inne pojazdy, które nie 
pojawi y si  na obrazkach?). Czy ga zie 
mo na jeszcze jako  rozbudowa ?

Kto to 
spakowa ?

Otwieramy walizk  i po kolei wyjmujemy z 
niej jej zawarto . Uczniowie nazywaj  i 
opisuj  wyci gane przedmioty. Jak 
my licie, kim jest w a ciciel tej walizki, jakie 
miejsca ostatnio odwiedzi ?

Dzielimy klas  na grupy po 3-4 osoby. 
Ka dej z dru yn dajemy piórko. Wygrywa 
zespó , który najd u ej utrzyma piórko w 
powietrzu jedynie dmuchaniem go w gór .  

Podzia  na 
kategorie

Ludzie do ludzi

20 pyta
Prosimy dzieci, aby zastanowi y si , o co 
chcia yby zapyta  w a ciciela walizki. Ka dy 
wymy la co najmniej jedno pytanie. Pytania 
nie mog  si  powtarza .

Dzielimy klas  na trzy grupy: Nadawców, 
Zak ócaczy i Odbiorców. Grupy staj  w odl. 
5m od siebie (Zak ócacze w rodku). 
Nadawcy musz  przekaza  Odbiorcom 
proste has o. Zaklócacze im przeszkadzaj .

Uzupe nianie 
mapy my li

Malujemy
Nast pnie uczniowie siadaj  w swoich 
awkach. Ich zadaniem b dzie namalowanie 
w a ciciela walizki (tak jak go sobie 
wyobra aj ) w jednym z miejsc, które 
odwiedzi  (praca indywidualna).

Dzieci dobieraj  si  w pary. Musz  one 
dotkn  si  cz ciami cia a, które poda 
prowadz cy, np. "g owa do g owy", " okie  
do kolana". Na has o "ludzie do ludzi" 
uczestnicy musz  znale  sobie now  par .
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32.1 32.2 32.3

Autoportrety ze 
starej gazety

Organizujemy 
rodzinny piknik

Hu tawka do 
bujania w ob okach

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

kolorowe kartki A3 dziurkacz, sznurek

Portrety mo na wykonywa  nie tylko za 
pomoc  o ówka, p dzla, czy kredek. 
Przyjrzyjcie si  uwa nie pracom pewnego 
artysty. Z czego wykonane s  te portrety? 
Czy potraficie nada  im nazwy?

Wprowadzenie

no yczki, kartk  z bloku technicznego lub 
tektur , kolorowe czasopisma, klej do 
papieru, farby

pisaki wat , kartonowe pude ko po butach, 
kolorow  krep , klej, no yczki, sznurek 
lub wst ki

Co by by o, gdyby wszyscy ludzie 
wygl dali tak samo?

Wprowadzenie

Waszym zadaniem b dzie stworzenie 
niezwyk ych autoportretów. Wykorzystajcie 
przyniesione gazety. Wybierzcie ró ne 
wycinki, z których u o ycie potem swoj  
twarz.

Instrukcja dla 
dru yny

Z czym Ci si  kojarzy lub do czego mo e 
s u y  hula-hop?

Doko cz zdanie: "Marzenia s ..."

Dzieci wyszukuj  w gazetach ilustracje, 
które im si  podobaj , nast pnie wycinaj  
je lub wydzieraj , uk adaj  z nich swój 
portret (mog  korzysta  z lustra). Oprócz 
wycinków mog  tak e u ywa  farb. 

Wprowadzenie

Praca w 
grupach

Czy lubicie sp dza  czas z ca  rodzin ? 
Czy chcieliby cie, eby w szkole 
organizowany by  rodzinny piknik z ró nymi 
zabawami i konkurencjami? Jak mog aby 
nazywa  si  taka impreza?

"Buja  w ob okach", czyli my le  o rzeczach 
nierealnych, marzy , fantazjowa , ni . Czy 
próbowali cie sobie kiedy  wyobrazi  , e 
kto  kto marzy hu ta si  po ród chmur? Jak 
mog aby wygl da  taka hu tawka?

Instrukcja dla 
dzieci

Wszystkie prace dzieci wieszamy w klasie. 
Jakie s  wra enia uczniów po wykonaniu 
autoportretów. Co by o dla nich trudne, a co 
interesuj ce? Które prace podobaj  im si  
najbardziej?

Zadanie dla 
dru yn

W waszej szkole b dzie odbywa  si  
niebawem piknik rodzinny. Waszym 
zadaniem jest wymy lenie czterech 
oryginalnych i pomys owych konkurencji dla 
dzieci i ich rodziców.

Waszym zadaniem b dzie stworzenie z 
dost pnych materia ów hu tawki s u cej 
do bujania w ob okach. Na koniec 
przebijecie dziurkaczem hu tawki i 
przywi ecie do nich sznurki.

Z gazet i farb

Wystawa 
hu tawek

Burza mózgów
Uczniowie siadaj  w swoich grupach. 
Zapisuj  na kartkach jak najwi cej swoich 
pomys ów. Im bardziej nietypowe i zabawne 
konkurencje, tym lepiej! Nast pnie zespo y 
wybieraj  cztery najlepsze pomys y. 

Niech dzieci na pocz tku zastanowi  si  jak 
powinna wygl da  taka hu tawka, jakie ma 
mie  kolory, czy powinna by  mi kka, czy 
twarda itd. Du e znaczenie obok 
pomys owo ci ma tak e estetyka prac!

Galeria prac Wykonanie 
plakatu

Pomys y na konkurencje s , pozostaje tylko 
wykona  plakat - zaproszenie na festyn. 
Ka da dru yna tworzy plakat, na którym 
opisuje wymy lone przez siebie atrakcje. 

Nauczyciel rozci ga w klasie sznurek, na 
którym b dzie mo na zawiesi  wszystkie 
hu tawki do bujania w ob okach.
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33.1 33.2 33.3

Drogocenny 
transport

Rozmówki na ce Kolorowe stacje

dwa s oiki jednakowej wielko ci, marker, 
ta m  klej c , 15 monet (prawdziwych 
lub zabawkowych), ta m  malarsk

karteczki z ró nymi wyrazami nie 
zwi zanymi z k  (przynajmniej 4 na 
ka d  grup )

kartki A4 - 2 niebieskie,1 czerwon  i 2 
ró owe z zapisanymi zadaniami od 
mieszka ców ki (1 kartka=1zadanie)

Dzielimy klas  na cztero- pi cioosobowe 
grupy. Instrukcja: "Waszym zadaniem 
b dzie stworzenie narz dzia, którym 
przetransportujecie monety z wyznaczonej 
linii do jednego z dwóch s oików".

Pisemna burza 
mózgów

ka da dru yna: 2 kubki styropianowe, 1 
rolk  od r cznika papierowego, 8 gumek 
recepturek, kawa ek kartonu o d . 30cm

d ugopisy, kartki d ugopisy lub o ówki

Co poradzisz komu , kto ci gle gubi 
"drobniaki"?

Podzia  na 
grupy/ 
instrukcja

Do dyspozycji macie 10 min. i przyniesione 
materia y, dwie pary no yczek oraz ta m  
klej c . Przed wyznaczon  lini  mo ecie 
dotyka  monet r kami, za lini  musicie 
u ywa  ju  wy cznie swojego narz dzia.

1. Stacja 
niebieska 
(2 zadania)

W czym ka jest podobna do kanapy?

Wyklej na awce lini  wzd u  krótszego 
boku, w odleg o ci 15 cm od kraw dzi. Na 
rodku awki postaw s oik z napisem 1 

punkt. Drugi s oik z napisem 5 punktów 
ustaw przy przeciwleg ym do linii boku awki

Wprowadzenie

2. Stacja 
czerwona 

Zmieniaj c nieco znany Wam wiersz: "A na 
ce, w dzie  czerwcowy, takie s yszy si  

rozmowy...". Jakich znacie mieszka ców 
ki? O czym mogliby ze sob  rozmawia , 

gdyby uda o nam si  ich pods ucha ? 

Dzieci w grupach odwiedzaj  kolorowe 
stacje. Na kartkach z zadaniami zapisuj  
swoje odpowiedzi. Odpowiedzi nie mog  
si  powtarza  - ka dy zespó  musi 
przeczyta , co napisali jego poprzednicy.

Przyrz d do 
przeniesienia 
pieni dzy

Uczniowie ustawiaj  si  przy awce tam, 
gdzie znajduje si  linia. Przy nich po o one 
s  monety. Za pomoc  narz dzia dzieci 
wrzucaj  monety do jednego z dwóch 
s oików. Kto zdob dzie wi cej punktów?

Zadanie dla 
dru yn 

Wasze zadanie polega na u o eniu 
krótkiego dialogu mi dzy mieszka cami 

ki. W ten dialog b dziecie musieli wple  
wylosowane za chwil  s owa. Nie mówcie 
ich nikomu, to ma by  niespodzianka!

Zadania od niezapominajki: 1. CO ZROBI , 
EBY NIE ZAPOMINA  O WA NYCH 

SPRAWACH? 2. CO BY BY O, 
GDYBY MY NIE MIELI PAMI CI?

Aran acja 
przestrzeni

3. Stacja 
ró owa 
(2 zadania)

Losowanie 
s ów

Uczniowie losuj  karteczki ze s owami 
przygotowane przez nauczyciela. Nast pnie 
siadaj  w grupach, by wspólnie wymy li  
krótkie dialogi. Stworzone rozmowy 
zapisuj  na kartkach.

Zadanie od biedronki: CO CI TO 
PRZYPOMINA, CO TO MO E BY : (a w 
tym miejscu narysowana jedna czarna 
kropka) ?

Testowanie 
rozwi za

Które to 
s owa?

Na koniec dru yny prezentuj  swoje dialogi 
ca ej klasie. Pozostali uczniowie próbuj  
zgadn , które s owa zosta y wylosowane 
przez grup .

Zadanie od koniczyny: 1. CO DAJE NAM 
SZCZ CIE? 2. DOKO CZ ZDANIE: 
WOLA BYM BY  RÓ OWY NI  ZIELONY, 
BO... lub WOLA BYM BY  ZIELONY NI  
RÓ OWY, BO...
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34.1 34.2 34.3

Tygodniowy zawrót 
g owy

Parasolki Notatki o 
miesi cach

kartki A3 z narysowanym konturem 
parasolki

Tydzie  ma siedem dni. W pierwszej klasie 
ju  sporo si  o tym dowiedzieli cie. Mo e 
znacie jakie  wierszyki lub powiedzenia o 
dniach tygodnia? 

Mapy my li

d ugopisy, kartki farby, pisaki, kartki, d ugopisy kartki, d ugopisy, kredki

Doko cz zdanie: "Chcia bym, eby 
tydzie  mia  mniej/wi cej ni  7 dni, 
poniewa ..."

Wprowadzenie

Waszym zadaniem jest stworzenie kilku 
krótkich rymowanek na temat dni tygodnia 
(np. "Lubi  sobot , wtedy na zabaw  mam 
czas  i ochot ").

Notatka o 
miesi cu

Co by by o gdyby nigdy nie pada  
deszcz?

Jaki jest Twój ulubiony miesi c? 
Dlaczego?

U o one rymowanki dru yny zapisuj  na 
karteczkach. Nauczyciel rysuje na tablicy 
tabelk  z dniami tygodnia. Uczniowie 
przyczepiaj  swoje karteczki w 
odpowiednich miejscach w tabelce.

Wprowadzenie

Wyzwanie

Deszcz ma wiele pozytywów (Jak mówi 
piosenka: "Z deszczyku jest grzybek  
i woda jest dla rybek. Ze  – owoc dla 
drzewek i groszek dla marchewek."), ale 
niektórych i tak wp dza w ponury nastrój.

Przypomnij dzieciom, jak tworzyli cie razem 
notatk  o pojazdach. Powiedz jeszcze raz 
jakie s  zasady sporz dzania mapy my li 
(temat na rodku, odchodz ce od niego 
ga zie z has ami, du o rysunków, kolorów). 

Zadanie dla 
dru yn

Czy o jakim  dniu jest wi cej wierszyków, 
ni  o innych? A mo e jaki  dzie  zosta  w 
ogóle przez uczniów pomini ty. Dlaczego? 
Spróbujcie ca  klas  wymy li  brakuj ce 
rymowanki. 

Skuteczna 
ochrona przed 
z ym humorem

Uczniowie pracuj  w grupach. Staraj  si  
odpowiedzie  na pytanie: jak mo na 
ochroni  si  przed z ym humorem? 
Wszystkie propozycje zapisuj  na kartkach.

Zadaniem dru yn b dzie stworzenie mapy 
my li na temat wybranego przez nich 
miesi ca. Niech dzieci zastanowi  si , co 
im si  kojarzy z danym miesi cem, czy co  
wa nego si  wtedy dzieje.

Na 
karteczkach

Symbole, 
rysunki,  
kolory

Parasolki
Zespo y otrzymuj  arkusze z konturem 
parasola. Zadaniem dzieci jest takie 
pomalowanie parasolki, aby chroni a ona 
nie tylko przed deszczem, ale tak e przed 
ponurym nastrojem. 

Samodzielne stworzenie mapy my li b dzie 
trudnym zadaniem dla pierwszoklasistów, 
dlatego nauczyciel musi ca y czas 
nadzorowa  prac  zespo ów i pomaga  im, 
gdy maj  w tpliwo ci.

Brakuj ce 
rymowanki

Na dobry 
nastrój

Kiedy parasolki wyschn , uczniowie 
zapisuj  na nich czarnym pisakiem 
najlepsze, wed ug nich, sposoby na 
ochron  przed z ym humorem. Prace 
wieszamy w klasie.

Zach  dzieci do tego, aby ich mapy my li 
mia y du o rysunków,symboli i kolorów, 
które u atwiaj  zapami tywanie 
opracowywanego tematu. Na zako czenie 
urz d cie wystaw  map my li.
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35.1 35.2 35.3

Instytut Twórczego 
My lenia

Instytut Twórczego 
My lenia c.d.

Na po egnanie

po jednej kartce A3 (najlepiej z bloku 
technicznego) dla ka dej dru yny

drobny upominek dla ka dego uczestnika 
Treningu Twórczo ci

Na lekcjach rozwi zywali cie ju  zadania w 
ramach Instytutu Logicznego My lenia, 
Instytutu Miar i Wag, Instytutu Kszta tów i 
Barw oraz Czasu i Pogody. Czas na Instytut 
Kreatywnego My lenia!

Wprowadzenie

kredki, pisaki, papier kolorowy, klej, 
no yczki

arkusze z przygotowanymi zadaniami, 
drobne upominki dla wszystkich 
uczestników

kartki, d ugopisy

Co najbardziej zapami tasz z tego roku 
szkolnego?

Wprowadzenie

Wasze zadanie polega na wymy leniu... 
zada  sprawdzaj cych pomys owo  i 
poczucie humoru Waszych kolegów. 
U ó cie 4 zadania (pytania, problemy) i 
zapiszcie je na otrzymanej kartce.

Co zrobi , aby 
mie  najgorsze 
wakacje?

(w kr gu) Co dobrego mo esz 
powiedzie  koledze, który siedzi po 
Twojej prawej stronie?

Co sk oni oby Ci  do tego, aby przyj  do 
szko y w wakacje?

Ozdóbcie swoje kartki tak, aby 
rozwi zywanie zada  by o dla Waszych 
kolegów przyjemno ci . Mo ecie doda  te  
rysunki, symbole. Wasza kartka z 
zadaniami ma by  adna!

Wprowadzenie

Jak zachowa  
wspomnienia z 
wakacji?

Na poprzednich zaj ciach przygotowali cie 
dla swoich kolegów zadania w ramach 
Instytutu Kreatywnego My lenia. Czas si  z 
nimi zmierzy ! Zobaczcie, co wymy li y dla 
Was pozosta e dru yny...  

Pewnie ka dy z Was chcia by, eby 
nadchodz ce wakacje by y jak najlepsze. I 
pewnie ju  si  cieszycie na tyle wolnego... 
Mo ecie naprawd  ciekawie sp dzi  czas, 
wszystko zale y od nastawienia...

Instrukcja dla 
dru yny

Przygotujcie te  dla swoich kolegów drobny 
upominek (cho by karteczk  z 
u miechni t  bu k ), eby doceni  trud jaki 
w o yli w zmagania z Waszymi zadaniami. 

Praca w 
stacjach 
badawczych

Dru yny pracuj  w stacjach badawczych 
rozwi zuj c zadania przygotowane przez 
kolegów z pozosta ych zespo ów.

Stwórzcie w grupach ma y humorystyczny 
poradnik o tym, co zrobi , aby mie  
najgorsze wakacje. Zapiszcie swoje rady na 
kartkach a nast pnie przeczytajcie klasie. 
Które rady by y najzabawniejsze?

Pomys owo  i 
poczucie 
humoru

yczenia na 
wakacje

Sprawdzenie 
wykonania 
zada

Grupy sprawdzaj , jak pozostali uczestnicy 
poradzili sobie z ich zadaniami. Wybieraj  
najciekawsze pomys y, odpowiedzi i 
przedstawiaj  je ca ej klasie. Które zadanie 
dzieci oceniaj  jako najbardziej twórcze?

Uczniowie siedz  w kr gu. Wspólnie 
zastanawiaj  si  nad tym, co mo na zrobi , 
aby wspomnienia z wakacji zbyt szybko im 
nie ulecia y. Jak zachowa  te chwile w 
pami ci? Zapisujemy pomys y na tablicy.

Upominek Rozdanie 
upominków

Po ci kiej pracy nadszed  czas na 
upominki i nagrody. Ka da dru yna rozdaje 
pozosta ym uczestnikom upominki za trud 
w o ony w rozwi zywanie zada .

Uczniowie siedz  w kr gu. Wszyscy po 
kolei mówi , czego ycz  swoim kolegom z 
klasy na nadchodz ce wakacje. yczenia 
nie mog  si  powtarza ! Za udzia  w 
zaj ciach dzieci otrzymuj  drobne upominki
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Zadanie

........

Za nami wakacje, podczas których 
odwiedzili cie ró ne miejsca w 
Polsce, k pi c si , spaceruj c lub 
po prostu leniuchuj c... 
Waszym zadaniem b dzie 
stworzenie pami tkowego UJ CIA, 
przedstawiaj cego nietypowy 
sposób wspólnego sp dzania czasu 
na wakacjach. Na sygna  ("akcja!")  
stworzycie nieruchom  scenk  - 
ustawicie si  jak do fotografii, a 
nauczyciel zrobi wam zdj cie.

Stworzycie te  SCENOGRAFI , 
która b dzie odzwierciedleniem 
wylosowanego przez Was 
KRAJOBRAZU. Uwiecznione przez 
Was na fotografii miejsce 
zaznaczycie w odpowiednim 
miejscu na mapie Polski 
zaprojektowan  przez Was 
POCZTÓWK . Pozuj c do zdj cia 
b dziecie musieli w jaki  niezwyk y 
sposób wykorzysta  przyniesione 
na zaj cia wakacyjne rekwizyty.

okulary przeciws oneczne, 
stoper, 
kopi  zadania dla ka dej dru yny wraz z punktacj , 
map  Polski, 
kartoniki z nazwami miejscowo ci znajduj cych si  
w ró nych regionach Polski, odpowiadaj cych 
ró nym krajobrazom (np. Wis a, Miko ajki, 
Cha upy), 
aparat fotograficzny

Okulary

Na pocz tku ka dych zaj  przeprowad  
rozgrzewk  pobudzaj c  dzieci do 
kreatywnego my lenia.  
1. Poka  dzieciom przyniesione przez Ciebie 
okulary przeciws oneczne. Popro  o 
wymy lenie jak najwi kszej liczby odpowiedzi 
na podane zadania. Zach caj dzieci do 
wykorzystywania okularów jako rekwizytu 
podczas prezentowania swoich pomys ów. 
- Kiedy s ysz  "okulary przeciws oneczne", 
my l  o...  
- Jakie zalety mo e mie  noszenie okularów 
przeciws onecznych? 
2. Jak powinna wygl da  praca w grupach? - 
przypomnienie najwa niejszych zasad.

I w a nie w tym momencie 
kto  Wam zrobi  zdj cie!

 2

po dwa elementy garderoby kojarz ce sie z 
wakacjami (zwane dalej rekwizytami), 
arkusz szarego papieru, 
stare gazety, 
farby, 
klej, 
ta ma klej ca, 
zszywacz

Prezentacje

W grupie si a! Poznajemy problemy STOP - klatka Góry, czy mo e morze

Przez wi ksz  cz  zaj  uczniowie pracuj  
w grupach. Obserwuj uwa nie, jak przebiega 
ta wspó praca. Gdy czas przygotowa  
dobiegnie ko ca, zapro  po kolei wszystkie 
grupy na rodek sali. Najpierw dzieci 
umieszczaj  w odpowiednim miejscu na 
mapie swoj  pocztówk , a nast pnie na 
has o "akcja!" prezentuj  swoje uj cie. Zrób 
zdj cie ka dej grupie. Mo na b dzie je potem 
umie ci  w klasie jako artobliw  wystaw  
"nasze wspomnienia z wakacji". Na koniec  
zapytaj dzieci, jak oceniaj  prac  innych, 
jakie by y mocne strony ka dego rozwi zania, 
a co mo na by by o poprawi . Przyznaj 
dru ynom punkty, podkre l jednak, e 
doceniasz wysi ek wszystkich zespo ów.

1. Ka de dziecko zapisuje na kartce jak 
najwi cej odpowiedzi na pytanie "Do czego 
podobne s  okulary przeciws oneczne?". Na 
zadanie to przeznacz dok adnie 7 minut. Po 
up ywie tego czasu ka dy podlicza, ile 
odpowiedzi uda o mu si  wymy li . 
2. Nast pnie poinformuj uczniów, e praca na 
zaj ciach b dzie zawsze odbywa a si  w 
grupach (i zawsze w innych). Podziel 
uczestników na grupy drog  losowania lub 
inn  przyj t  przez siebie metod . 
3. Dzieci siadaj  w swoich grupach, zabieraj c 
ze sob  swoje kartki z odpowiedziami. Ka dy 
zespó  zlicza (niepowtarzaj ce si ) odpowiedzi 
wszystkich cz onków grupy - czy razem maj  
wi cej odpowiedzi?

Rozdaj dzieciom opisy zadania wraz z 
punktacj . Za ka dym razem zadanie b dzie 
sk ada  si  z tych samych elementów - 
wprowadzenia, opisu i punktacji. 
Przeczytajcie wspólnie tre  zadania, niech 
dzieci okre l , co jest do zrobienia. Wyja nij 
wszystkie trudne poj cia i wyt umacz 
niejasno ci. Zwró  uwag  uczniów na 
punktacj ! To tam znajduj  si  najwa niejsze 
wskazówki, dotycz ce tego na czym nale y 
si  skupi . Na wykonanie zadania dzieci 
b d  mia y ograniczony czas - rozwi zanie 
zaprezentuj  jeszcze tego samego dnia. Do 
realizacji swojego rozwi zania dzieci b d  
mog y wykorzystywa  przyniesiony przez 
siebie szary papier i stare gazety oraz farby, 
klej, ta m  klej c  i zszywacz.

1. WAKACYJNE ZAJ CIA - improwizacja 
ruchowa. Ka da grupa przygotowuje i 
prezentuje dwie scenki pokazuj ce, jak mo na 
sp dza  czas w wakacje. Jakie czynno ci si  
powtarza y? 
2. NIETYPOWY SPOSÓB SP DZANIA 
WAKACYJNEGO CZASU - ODWRÓCENIE 
PROBLEMU. Grupy przy pomocy burzy 
mózgów ustalaj , co b dzie przedstawia  ich 
uj cie. Ma to by  nietypowy sposób sp dzania 
wakacyjnego czasu - nie powinny si  tam zatem 
znajdowa  czynno ci z poprzedniego wiczenia. 
Niech tematem burzy mózgów b dzie zatem 
"Czego NIE chcia bym robi  podczas wakacji?". 
Uczestnicy wymy laj  jak najwi ksz  liczb  
odpowiedzi i wybieraj  najciekawsze 
rozwi zania. 

1. LOSOWANIE KRAJOBRAZÓW - 
przedstawiciele grup losuj  karteczki z 
nazwami miejscowo ci. Umieszczaj  je w 
odpowiednim miejscu na mapie i staraj  si  
okre li , jaki to krajobraz (górski, morski itd.). 
Dzieci wymieniaj  cechy charakterystyczne 
tego krajobrazu, w razie potrzeby ogl daj  
zgromadzone wcze niej ilustracje i zdj cia. 
2. PODZIA  ZADA  - lista kontrolna. Zadaj 
dzieciom pytania pomocnicze, które pozwol  
im uporz dkowa  i zaplanowa  prac  w 
zespo ach. Czy wiecie ju  co b dzie na 
Waszym uj ciu? W jaki nietypowy sposób 
u yjecie swoich rekwizytów? Co b dzie 
przedstawia  scenografia? Kto jest 
odpowiedzialny za jej wykonanie? Co b dzie 
przedstawia  pocztówka? Kto j  wykona?

pomys owo  wakacyjnej sceny 1 - 10p.

scenografia odzwierciedla 

wylosowany krajobraz 0 lub 10

pomys owo  u ycia rekwizytów 1 - 10p.

jako  artystyczna pocztówki 1 - 10p.

wspó praca w grupie 1 - 10p.
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Zadanie

........

Kiedy my limy o jesieni w g owie 
pojawiaj nam si  obrazy pe ne 
kolorowych li ci... Li cie maj  wiele 
ró nych funkcji (np. pobieranie 
dwutlenku w gla i wydzielanie 
tlenu). A ile zastosowa  li ci Wy 
potrafiliby cie wymieni ? 
 
Waszym zadaniem jest wymy lenie 
jak najwi kszej liczby zastosowa  
li ci (DO CZEGO MOG  S U Y  
LI CIE?). Zastosowania te powinny 

by  jak najbardziej oryginalne. 
Wszystkie swoje pomys y 
zamie cicie na PLAKACIE, do 
wykonania którego u yjecie 
przyniesionych przez siebie li ci 
oraz materia ów plastycznych. 
Stworzycie te  swój W ASNY 
ORYGINALNY LI  i wymy licie 
nazw  drzewa, z którego on 
pochodzi. Swój li  u yjecie, by 
zaprezentowa  jedno z zastosowa  
na plakacie. Powodzenia!

kasztan 
nagranie utworu "Cztery pory roku; Jesie " 
A.Vivaldiego, 
kopi  zadania dla ka dej dru yny wraz z punktacj  

Rozgrzewka

1. U ó  zdanie lub wierszyk wykorzystuj c 
wyrazy "wrzesie " i "jesie ". 
 
2. W czym podobne do siebie s  drzewo i 
cz owiek? Wska cie jak najwi cej 
podobie stw. 
 
3. Czym ró ni  si  od siebie kasztan i 
globus? Wska cie jak najwi cej ró nic. 
 
4. Gdzie wola by  wybra  si  na wycieczk  - 
do lasu, czy na k ? Uzasadnij swój wybór.

I cie jesienne li cie

4

(wszystkie te materia y mog  zosta  u yte do 
stworzenia rozwi zania) 
po 1 arkuszu brystolu na ka d  grup , 
du  ilo  wysuszonych kolorowych li ci 
czarny flamaster, kredki, farby 
foli  aluminiow ,  
jednorazowe siatki na zakupy, 
klej, no yczki

Prezentacje

Kasztany, kasztany... Li ciem by ... W ró nych ods onach Ca kiem nowy li

Zadbaj o pozytywn  atmosfer  podczas 
prezentacji. Niech ka dy zespó  opowie 
krótko o swoim rozwi zaniu. Za ka de 
zastosowanie li ci przedstawione na plakacie 
przyznaj dru ynie 1 punkt.  Za ka de 
zastosowanie li ci, które nie powtórzy o si  u 
adnej innej grupy przyznaj (dodatkowo) 5 

punktów. Zwró  uwag  na to, jak zosta  
wykonany plakat, czy jest estetyczny i 
staranny. Jakimi rodkami plastycznymi 
pos u y y si  dzieci aby stworzy  oryginalny 
li ? Chocia  zaj cia maj  form  
mini-konkursu, staraj si  zwraca  uwag  na 
to, e nie liczy si  wygrana, ale to, e 
uczestnicy ci ko pracowali, eby osi gn  
wspólny cel.

Umiej tno ciami wa nymi w procesie 
twórczego rozwi zywania problemów, które 
mo na i nale y rozwija  u dzieci s  
umiej tno  przekszta cania i dokonywania 
skojarze . Przynie  na zaj cia kasztan i 
zapytaj uczniów: Co on Wam przypomina, do 
czego jest podobny? Do czego mo na by go 
by o u y ? A gdy pomys y si  wyczerpi , zadaj 
dodatkowe pytania: A co, gdyby go 
zmniejszy , powi kszy ? Czym móg by by  
dla s onia, mrówki, kucharza? Wyobra  sobie, 
e jest ich bardzo du o, do czego mog yby 

s u y  razem? Z czym mo naby go po czy , 
aby stworzy  now  ca o ? A co by by o, 
gdyby go rozci , zdepn , zmieni  w jaki  
sposób jego kszta t?

1. Podziel dzieci na grupy. Mo esz to zrobi  
np. poprzez losowanie li ci o ró nych 
kszta tach. 
2. Ogl danie przyniesionych li ci. Przyjrzyjcie 
si  wspólnie li ciom przyniesionym przez 
dzieci do klasy. Z jakich drzew one pochodz , 
jak te drzewa wygl daj , jakie s  ich cechy 
charakterystyczne? Czy daj  jakie  owoce? 
3. JAK LI  - improwizacje ruchowe przy 
muzyce. Popro  dzieci, aby wyobrazi y sobie, 
e s  li mi i zachowywa y si  tak, jak li cie 

wisz ce na drzewach, spadaj ce na ziemi , 
targane podmuchami wiatru lub le ce 
spokojnie na ziemi. 
4. Swobodne odpowiedzi dzieci na pytanie: 
Co by by o, gdyby drzewa nie mia y li ci?

Przeczytajcie wspólnie zadanie "I cie jesenne 
li cie". Wyja nij dzieciom wszystkie 
niezrozumia e s owa, odpowiedz na wszystkie 
pytania. Zwró  ich uwag  szczególnie na 
punktacj , w której znajduj  si  wskazówki, na 
czym najbardziej nale y si  skupi . Dzieci 
siadaj  w wylosowanych wcze niej grupach. 
Ka dy zespó  na kartce papieru zapisuje 
wszystkie pomys y na zastosowanie li ci (burza 
mózgów). Przypomnij dzieciom wiczenie 
dotycz ce kasztana. Niech spróbuj  w 
wyobra ni powi kszy  lub pomniejszy  li , 
zmieni  jego kszta t, spojrze  na niego z 
perspektywy kogo  innego. 
Poniewa  miejsce na plakacie jest ograniczone, 
dru yny b d  jeszcze musia y dokona  selekcji 
pomys ów. 

1. Jednym z elementów zadania jest 
stworzenie ca kiem nowego, oryginalnego 
li cia. Li  ten powinien jednak sk ada  si  z 
tych samych elementów, co inne li cie. Niech 
dzieci po o  przed sob  ró ne rodzaje li ci. 
Co maj  one ze sob  wspólnego? Z jakich 
elementów sk ada si  ka dy li ? Opisywanie 
budowy li cia (blaszka li cia, brzeg li cia, 
ogonek, nerw g ówny, nerwy boczne). 
2. Wymy lanie oryginalnego li cia i nazwy 
drzewa, z którego pochodzi. 
3. Podzia  zada  i planowanie pracy.  
- Kto b dzie odpowiedzialny za poszczególne 
elementy rozwi zania?  
- Czego u yjecie do wykonania Waszego 
rozwi zania?

za ka de zastosowanie li cia 1p.

za ka de zastosowanie li cia, które

nie pojawi o si  u adnej innej grupy 5p.

pomys owo  oryginalnego li cia 1 - 10p.

jako  artystyczna plakatu 1 - 10p.

wspó praca w grupie 1 - 10p.
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Muzyka maluje nastroje. Dlatego 
trudno wyobrazi  sobie film lub 
bajk  bez muzyki. Muzyka mo e te  
zmieni  sens historii prezentowanej 
na ekranie lub w teatrze... 
 
Waszym zadaniem jest stworzenie 
krótkiego oryginalnego 
przedstawienia, które zawiera  
b dzie wylosowane przez Was 
WYRAZY. Przedstawienie to 
powinno pokazywa , dlaczego ha as 

jest szkodliwy dla zdrowia.  
Podczas prezentacji wykorzystacie 
wybrane DWA FRAGMENTY 
istniej cych UTWORÓW 
muzycznych. Stworzycie te  
INSTRUMENTY, za pomoc  których 
wyczarujecie TRZECI PODK AD 
MUZYCZNY do Waszego 
przedstawienia. Pami tajcie o tym, 
by Wasze przedstawienie by o 
dobrze s yszalne i zrozumia e dla 
publiczno ci. Powodzenia!

nagrania utworów: "Preludium deszczowe"  
F. Chopina, "Humoreska" A. Dworzaka oraz "W 
grocie króla gór" E. Griega, 
4 ma e kartoniki dla ka dego dziecka, 
fragmenty wybranego filmu ze cie k  d wi kow  i 
bez niej oraz fragmenty wybranego filmu z ró nymi 
rodzajami cie ki d wi kowej (smutn , weso , 
pe n  grozy itd.), niewielki karton (np. po butach), 
kopi  zadania dla ka dej dru yny wraz z punktacj

Rozgrzewka

1. BARWY MUZYKI 
Ka de dziecko otrzymuje trzy ma e kartoniki. 
Zaprezentuj uczestnikom po kolei 
przygotowane utwory. Po ka dym fragmencie 
popro  dzieci o zakolorowanie kartonika na 
taki kolor, z jakim kojarzy im si  wys uchana 
muzyka. 
2. LISTA ATRYBUTÓW 
Ponownie zaprezentuj dzieciom fragmenty 
utworów, tym razem jednak popro  ich o 
podanie jak najwi kszej liczby przymiotników 
okre laj cych wys uchan  muzyk . 
3. PODZIA  NA GRUPY 
Podziel klas  na 4-5-osobowe grupy drog  
losowania lub inn  przyj t  metod . 

Muzyczne historie o ha asie

7

ró ne materia y, które przydadz  si  do tworzenia 
instrumentów muzycznych, 
klej, no yczki, 
kredki

Prezentacje

Muzyka nadaje sens Wyrazy i historie Instrumenty czymy w ca o

Zadbaj o pozytywn  atmosfer  podczas 
prezentacji. W trakcie poszczególnych 
wyst pie  bardzo uwa nie obserwuj ka dy 
detal. Skup si  na tym co dobre, a to, co 
najbardziej si  Tobie podoba o zapisz sobie 
na kartce, aby przekaza  to potem dru ynie. 
Po obejrzeniu prezentacji zach  dzieci, by 
wypowiedzia y si  na temat rozwi za  innych 
grup - co by o dobre w danym 
przedstawieniu, a co nast pnym razem 
zrobi yby inaczej, eby ich przedstawienie 
by o jeszcze lepsze. Chocia  zaj cia maj  
form  mini-konkursu, staraj si  zwraca  
uwag  na to, e nie liczy si  wygrana, ale to, 
e uczestnicy ci ko pracowali, eby 

osi gn  wspólny cel.

1. FILM BEZ MUZYKI? Ogl danie fragmentu 
wybranego filmu w dwóch wersjach - z 
podk adem muzycznym i bez. Dyskusja na 
temat: "Co wnosi ce ka d wi kowa do filmu. 
Co by by o, gdyby w filmach nie by o muzyki?"  
2. CA KIEM INNA HISTORIA 
Ogl danie tego samego fragmentu filmu z 
ró nymi podk adami muzycznymi (np. 
smutnym, pe nym grozy, weso ym) - jaki wp yw 
na odbiór filmu mia a zmiana podk adu 
muzycznego? 
3. Przeczytanie i wyja nienie zadania. 
4. Ponowne wys uchanie utworów, oznaczenie 
ich numerami. Zapisanie na tablicy tytu ów 
utworów wraz odpowiadaj cymi im numerami i 
nazwiskami kompozytorów. 

1. Ka da dru yna otrzymuje tyle ma ych 
karteczek, ilu jest cz onków grupy. Na 
ka dym kawa ku papieru uczestnicy zapisuj  
po jednym wyrazie. Mo e to by  dowolny 
wyraz, który dzieciom przyjdzie do g owy, 
jednak wymy lone s owa w obr bie grupy nie 
powinny si  powtarza . Nast pnie wszystkie 
wyrazy wrzucamy do jednego pude ka, a 
ka de dziecko losuje nowy wyraz. 
Wylosowane s owa b d  musia y zosta  
u yte przez dru yny w czasie przedstawienia, 
powinny one zosta  wplecione w wymy lon  
przez grup  histori . 
2. Prac  nad wymy laniem historii grupy 
rozpoczynaj  od burzy mózgów: "Dlaczego 
ha as jest szkodliwy dla zdrowia?". Dzieci 
ustalaj  te  o czym b dzie ich przedstawienie

1. Podk ad muzyczny wymy lonego przez dzieci 
przedstawienia b dzie sk ada  si  z dwóch 
wybranych przez dru yny utworów istniej cych 
oraz z fragmentu stworzonego przez uczniów. 
Grupy zastanawiaj  si  i decyduj , które utwory 
b d  najlepiej pasowa y do ich przedstawienia i 
w których momentach powinny one zabrzmie . 
Nale y pami ta  o tym, aby wyznaczy  jedn  
osob  odpowiedzialn  za uruchamianie cie ki 
d wi kowej. 
 
2. Z przyniesionych do szkoly materia ów 
zespo y tworz  instrumenty. Uwaga! Uczniowie 
mog  dowolnie u ywa  swoich materia ów, 
powinni jednak pami ta  o tym, e wygl d 
jednego z instrumentów b dzie podlega  ocenie.

Przez reszt  zaj  dzieci dopracowuj  
instrumenty, historie i robi  próby swoich 
przedstawie .  
Obserwuj uwa nie prac  dru yn oraz to, jak 
dzieci wspó pracuj  ze sob . Porozmawiaj z 
ka d  grup  o ich przedstawieniu. Aby pomóc 
im uporz dkowa  prac  nad rozwi zaniem, 
zadawaj pytania pomocnicze i kontrolne.  
O czym b dzie Wasza historia? Jakie utwory 
wybrali cie? Czy utwory b d  oddawa  nastrój 
poszczególnych fragmentów historii? Kto jest 
za co odpowiedzialny? Jak powinno wygl da  
przedstawienie, aby by o zrozumia e dla 
odbiorców? Kto jest odpowiedzialny za 
wykonie instrumentu? itd. 

pomys owo  historii 1 - 10p.

jako  przedstawienia 1 -   5p.

jak dobrze muzyka oddaje nastrój 

poszczególnych scen 1 - 15p.

jako  art. jednego z instrumentów 1 - 10p.

wspó praca w grupie 1 - 10p.
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klasa

 

Przygotuj

dzieci

Przebieg 

Punktacja:

Zadanie

........

Dzi ki zmys om poznajemy wiat. 
To one sprawiaj , e widzimy, 
s yszymy, czujemy, smakujemy i 
w chamy. Ale czy zastanawiali cie 
si  kiedy , jak wygl da jeden dzie  
z ycia oka, ucha lub nosa? 
 
Waszym zadaniem b dzie 
stworzenie KOMIKSU ilustruj cego 
ORYGINALN  HISTORI  o tym, jak 
wygl da  JEDEN DZIE  Z YCIA 
oka, ucha, nosa, palców/d oni lub

j zyka (czyli narz dów zmys ów).  
W wasz  histori  wpleciecie jak 
najwi ksz  liczb  POWIEDZE  
zwi zanych z tymi CZ CIAMI 
CIA A (np. rzuca  okiem, utrze  
komu  nosa itd.). 
Do stworzenia komiksu u yjecie 
tylko i wy cznie materia ów z 
poni szej listy: folia aluminiowa, 
sznurek, zszywacz, ta ma klej ca, 
dziurkacz, czarny pisak, bia e kartki 
A4, krepa, folia spo ywcza.

karteczki z narysowanymi cz ciami cia a (oko, 
ucho, nos, d o , j zyk (do losowania grup), 
dla ka dej grupy: kartk  z wypisanymi zwi zkami 
frazeologicznymi dotycz cymi wylosowanej cz ci 
cia a, 
kopi  zadania dla ka dej dru yny wraz z punktacj

Rozgrzewka

1. RYMUJEMY 
Wymy lcie jak najwi cej rymów do wyrazów: 
oko (oczy), ucho (uszy), j zyk, palec, r ka, 
nos. 
 
2. U ó cie krótk  rymowank  z tymi 
cz ciami cia a. 
 
3. Co by by o, gdyby ludzie nie mieli w chu?

Mam oko  
na jeden dzie  z uchem
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folii  aluminiow ,  
sznurek, zszywacz,  
ta m  klej c , dziurkacz,  
czarny pisak, bia e kartki A4,  
krep , foli  spo ywcz

Prezentacje

Losowanie O ywianie zwi zków Kula niegowa Personifikacja

Niech ka da dru yna wyjdzie na rodek i 
zaprezentuje swój komiks. Zadbaj o 
pozytywn  atmosfer  podczas prezentacji. W 
trakcie poszczególnych wyst pie  bardzo 
uwa nie obserwuj ka dy detal. Skup si  na 
tym co dobre, a to, co najbardziej si  Tobie 
podoba o zapisz sobie na kartce, aby 
przekaza  to potem dru ynie. Dowiedz si , 
kto by  odpowiedzialny za jak  cz  
zadania, w jaki sposób dru yny poradzi y 
sobie z ograniczonym czasem. Chocia  
zaj cia maj  form  mini-konkursu, staraj si  
zwraca  uwag  na to, e nie liczy si  
wygrana, ale to, e uczestnicy ci ko 
pracowali, eby osi gn  wspólny cel.1. Przygotuj kartoniki z rysunkami 

przedstawiaj cymi narz dy zmys ów. 
Uczniowie losuj  kartoniki i dzi ki temu 
ustalany jest podzia  na grupy.  
 
2. Uczniowie siadaj  w swoich zespo ach. 
Przeka  ka dej dru ynie krótk  list  zwi zków 
frazeologicznych zwi zanych z jej zmys em 
(np. rozmawia  w cztery oczy, strach ma 
wielkie oczy, rzuci  okiem, utrze  komu  nosa, 
da  komu  prztyczka w nos, zagra  komu  na 
nosie, mie  swoje za uszami, s o  nadepn  
komu  na ucho, nadstawia  uszu, je  a  si  
uszy trz s , mie  co  na ko cu j zyka, 
ci gn  kogo  za j zyk, mie  dwie lewe r ce, 
paluszek i g ówka to szkolna wymówka itd.).

1. Wyja nij dzieciom, e wyra e  wypisanych 
na kartkach nie nale y rozumie  dos ownie. 
S  to zwi zki frazeologiczne, czyli utrwalone 
w u yciu z ustalonym znaczeniem po czenie 
dwóch lub wi cej wyrazów. Zespo y czytaj  
po cichu swoje wyra enia i ustalaj  wspólnie 
ich znaczenie. Podejd  do ka dej grupy i 
wyja nij wyra enia, których nie rozumiej . 
2. Popro  dru yny, aby wykona y rysunek 
wybranego wyra enia, ale odda y jego 
znaczenie w sposób dos owny. Nast pnie 
zespo y pokazuj  swoje prace klasie, a 
pozostali uczniowie zgaduj , o jaki zwi zek 
frazeologiczny chodzi. 
3. Zapytaj uczniów, jakie inne powiedzenia z 
tymi cz ciami cia a przychodz  im do 
g owy?

1. Przeczytajcie wspólnie tre  zadania i 
punktacj . Wyja nijcie dok adnie wszystkie 
poj cia, szczególnie te napisane wielkimi 
literami. Poinformuj grupy, e mog  opisa  
dzie  z ycia innej cz ci cia a, ni  wcze niej 
wylosowali, a je eli chc , mog  wykorzysta  
stworzony przed chwil  rysunek jako jedn  z 
kart ich komiksu.  
2. KULA NIEGOWA. Decyzj , jaki zmys  
wybra , dru yny mog  podj  wykorzystuj c 
technik  Kuli niegowej. Na pocz tku ka dy 
cz onek zespo u rysuje cz  cia a, o której 
chcia by stworzy  histori . Nast pnie dzieci (w 
ramach grupy) dobieraj  si  w pary, w których 
maj  przedyskutowa  swoje wybory i ustali  
jedn  wspóln  wersj . Na koniec ca y zespó  
podejmuje wspóln  decyzj .

Wszystkie wymienione wcze niej zwi zki 
frazeologiczne mo esz zapisa  na tablicy, aby 
dzieci mog y w ka dej chwili si  do nich 
odwo a .  
Zanim dru yny zabior  si  za wymy lanie 
histori, ich zadaniem b dzie nadanie wybranej 
cz ci cia a jak najwi kszej liczby cech 
ludzkich, wyobra enie sobie, jak  by aby ona 
osob . Jakie s  typowe dla niej zachowania, 
jakie ma wady, zalety, jakie s  jej typowe 
zaj cia, obowi zki, sposób sp dzania wolnego 
czasu itd. Gdzie mieszka, jakimi przedmiotami 
jest otoczona itp. 
Po dyskusji i nadaniu cech swoim postaciom, 
gdy cz ci cia a s  ju  ca kowicie ludzkie, 
dru yny zabieraj  si  za wykonanie komiksu. 
Wymy laj  histori  i dziel  si  zadaniami.

pomys owo  historii 1 - 10p.

jako  artystyczna komiksu 1 - 10p.

pomys owo  u ycia materia ów 1 - 10p.

za ka de powiedzenie

wplecione w histori 5p.

wspó praca w grupie 1 - 10p.
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Przygotuj

dzieci

Przebieg 

Punktacja:

Zadanie

........

Czy mieli cie kiedy  okazj  kopa  
do ek prawdziw  opat ? To 
naprawd  ci kie zaj cie... Co 
mo na by by o zrobi , by u atwi  
ludziom korzystanie z tego 
narz dzia? 
Waszym zadaniem b dzie 
ZAPROJEKTOWANIE i wykonanie 
PROTOTYPU UDOSKONALONEJ 

OPATY. Ma to by  taka opata, 
dzi ki któej praca w ogrodzie lub na 
budowie stanie si  prawdziw

przyjemno ci . Dodatkowo, 
stworzycie KRÓTK  REKLAM  tego 
narz dzia, zach caj c  do u ywania 
Waszego produktu. 
Do wykonania zadania b dziecie 
mogli u y  tylko nast puj cych 
materialów: 1 kartonik po butach, 2 
puste plastikowe butelki po wodzie 
mineralnej 1,5l, folia spo ywcza, 
folia, aluminiowa, 20 s omek, 10 
kartek A4, stare gazety, sznurek, 1 
arkusz brystolu.

opat , 
(dla ka dej dru yny) po jednej kartce z 
narysowanymi 9 opatami, 
kopi  zadania dla ka dej dru yny wraz z punktacj

Rozgrzewka

1. Co mo e znajdowa  si  pod ziemi ? 
2. Wymie  jak najwi cej rzeczy czarnych jak 
w giel. 
3. Co mo e by  skarbem? 
 
4. PODZIA  NA GRUPY 
Podziel dzieci na 4-5-osobowe zespo y 
poprzez losowanie lub inn  przyj t  metod . 
 
5. ZADANIE 
Przeczytajcie wspólnie tre  zadania i 
punktacj . Wyja nijcie dok adnie wszystkie 
poj cia, szczególnie te napisane wielkimi 
literami.

Kopie opata niczym 
armata, czyli udoskonalamy 

narz dzia
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(ka da dru yna) 1 kartonik po butach, 2 puste 
plastikowe butelki po wodzie mineralnej 1,5l, folia 
spo ywcza, folia, aluminiowa, 20 s omek, 10 kartek 
A4, stare gazety, sznurek, 1 arkusz brystolu

Prezentacje

Gwiazda skojarze Analogie Typowe i nietypowe Przerwa na reklam

Zadbaj o pozytywn  atmosfer  podczas 
prezentacji. W trakcie poszczególnych 
wyst pie  bardzo uwa nie obserwuj ka dy 
detal. Skup si  na tym co dobre, a to, co 
najbardziej si  Tobie podoba o zapisz sobie 
na kartce, aby przekaza  to potem dru ynie. 
Dowiedz si , kto by  odpowiedzialny za jak  
cz  zadania, w jaki sposób dru yny 
poradzi y sobie z ograniczonym czasem. 
Chocia  zaj cia maj  form  mini-konkursu, 
staraj si  zwraca  uwag  na to, e nie liczy 
si  wygrana, ale to, e uczestnicy ci ko 
pracowali, eby osi gn  wspólny cel.

1. Przynie  do klasy opat . Pozwól ka demu 
uczestnikowi podej  do niej, dotkn , 
przyjrze  si  jej z bliska. 
 
2. Dzieci siadaj  w swoich grupach. Ka dy 
zespó  pisze na rodku zwyk ej kartki A4 has o 
OPATA, a nest pnie uczestnicy wypisuj  

skojarzenia do tego wyrazu, tworz c gwiazd  
skojarze . Nast pnie prezentuj  rezultaty 
swojej pracy pozosta ym grupom. 
 
3. Najlepiej by oby, gdyby dzieci mia y okazj  
zapozna  si  z u ytkowaniem opaty "w 
terenie". Nie ka dy na pewno mia  wcze niej 
tak  mo liwo . 

1. Po powrocie do klasy grupy siadaj  razem 
i wypisuj  wszystkie wady oraz zalety 
u ywania opaty. Co mo na by by o zmieni  
w opacie, aby praca by a przyjemniejsza? 
 
2. ANALOGIE 
Jak sprawi , by praca w ogrodzie, kopanie 
opat  bardziej przypomina a czynno ci, które 
uczniowie LUBI  wykonywa  na co dzie ? 
Najpierw zespo y wypisuj  swoje wszystkie 
ulubione czynno ci, a nast pnie staraj  si  
tak zmieni  wygl d lub funkcje opaty, by 
praca chocia  troch  przypomina a wypisane 
przez nich zaj cia.

1. Uczniowie znaj  ju  zalety i wady pracy 
opat . Starali te  wyobrazi  sobie, jak mo na 
by by o ulepszy  opat . Czas przej  do 
projektowania. Ka dy zespó  otrzymuje kartk  z 
narysowanymi dziewi cioma opatami i 
poleceniem: "Podaj kilka sposobów na 
udoskonalenie opaty". Nast pnie dyskutuj  na 
temat wszystkich zaproponowanych rozwi za  i 
wybieraj  najlepsze z nich. Planuj  te , w jaki 
sposób wykorzysta  dost pne materia y do 
stworzenia prototypu. 
 
2. Jednym z punktowanych elementów w 
zadaniu jest nietypowe u ycie materia ów. 
Zwró  na to uwag  dru yn. Popro , aby 
uczniowie zastanowili si , jak w sposób 
nietypowy stworzy  z nich prototyp opaty.

Czas na wykonanie zadania jest ograniczony, 
dlatego niezb dny jest odpowiedni podzia  
zada . Cz  uczniów b dzie zajmowa o si  
wykonywaniem prototypu opaty, a cz   
wymy laniem reklamy. Przy tworzeniu reklamy 
dru yny powinny pami ta , aby dopasowa  j  
do odbiorców, podkre li  w niej wszystkie 
zalety produktu. Ale przede wszystkim reklama 
powinna si  wyró nia . 
Informuj uczestników o up ywie czasu. Kiedy 
pozostanie go ju  niewiele, zadaj zespo om 
pytania kontrolne, które u atwi  uporz dkowa  
im prac  na finiszu. Czy w jaki  nietypowy 
sposób u yli cie materia ów do stworzenia 
prototypu opaty? Co sprawia, e Wasza 
reklama jest oryginalna, pomys owa? Co 
zosta o Wam jeszcze do zrobienia?

innowacyjno  projektu 1 - 10p.

wygl d zewn trzny prototypu 5p.

nietypowe u ycie materia ów 1 - 15p.

pomys owo  reklamy 1 - 10p.

wspó praca w grupie 1 - 10p.
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Przygotuj

dzieci

Przebieg 

Punktacja:

Zadanie

........

Zbli aj  si  wi ta, a wi ta to czas 
obdarowywania si  prezentami. 
Wr czanie upomnków mo e by  
bardzo mi e, szczególnie, je li 
trafimy w gust osoby, której chcemy 
sprawi  przyjemno . Zróbcie wi c 
przyjemno  sobie i innym,  
i obdarujcie si  prezentami! 
 
Waszym zadaniem jest wymy lenie i 
wykonanie (lub opisanie) 
PREZENTU DLA WASZEJ KLASY. 

Prezent mo e by  czymkolwiek   
chcecie. Pu cie wodze fantazji! 
Wasz prezent (lub jego opis) 
powinien by  PI KNIE 
ZAPAKOWANY. Powinien by  te  do 
niego do czony BILECIK lub 
KARTKA Z YCZENIAMI dla ca ej 
Waszej klasy. Do wykonania 
prezentów mo ecie (ale nie musicie)
u y  przygotowanych przez 
nauczyciela materia ów, jednak ich 
liczba jest ograniczona!

kopi  zadania dla ka dej dru yny wraz  
z punktacj , 
materia y do wykonania prezentów ( cznie dla 
wszystkich dru yn do wyboru): dwa kartoniki po 
butach, folia aluminiowa, s omki do napojów, rolki 
po papierze toaletowym, sznurek, puste plastikowe 
butelki, bia e kartki A4

Rozgrzewka

Dzieci siadaj  w kr gu. W rodku znajduje 
si  jedna osoba, która zamyka oczy. 
Pozostali podaj  sobie jaki  niewielki 
przedmiot. W pewnym momencie osoba 
siedz ca w rodku mówi STOP i rozpoczyna 
w my lach wymienia  litery alfabetu. 
Dziecko, które aktualnie trzyma przedmiot, 
has em STOP przerywa wymienianie liter i 
dowiaduje si  na jakiej literze zatrzyma a si  
osoba w rodku. Zadaniem osoby 
trzymaj cej przedmiot b dzie teraz 
wymy lenie, jakie prezenty chcia aby 
otrzyma  na t  liter  i podaje przedmiot dalej. 
Je eli przedmiot wróci do niej zanim wymieni 
co najmniej 5 rzeczowników, siada w kole.

Najlepszy prezent dla 
naszej klasy
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papiery do pakowania, wst ki i kokardki oraz inne 
akcesoria potrzebne do pakowania prezentów,  
klej i no yczki, co  do pisania

Prezentacja prezentu

o ysko kulkowe Aktywne s uchanie Prezent dla klasy Prosz  to zapakowa

Ta wyj tkowa przed wi teczna prezentacja 
rozwi za  powinna odby  si  w szczególnie 
mi ej atmosferze, jako element integruj cy 
zespó  klasowy. Dlatego zadbaj o pozytywn  
atmosfer  podczas prezentacji. Dru yna 
obdarowuj ca klas  prezentem b dzie mog a 
wybra  jedn  osob , która go odpakuje 
(oczywi cie po zaprezentowaniu 
opakowania). Popro  pozosta ych 
uczestników o ocen  pomys owo ci prezentu 
i ycze .  
Prezenty mo ecie otworzy  od razu lub na 
klasowym spotkaniu wi tecznym.

Podziel dzieci na dwie równoliczne grupy, 
które siadaj  na dywanie tworz c dwa kr gi 
(jedna grupa, to kr g wewn trzny, druga - kr g 
zewn trzny) zwrócone buziami do siebie. 
Ka de dziecko musi mie  swoj  par . Podaj 
uczestnikom temat do dyskusji "Co najbardziej 
lubi  w naszej grupie?". Jako pierwsze 
wypowiadaj  si  osoby z kr gu 
wewn trznego, w tym czasie ich partnerzy z 
kr gu zewn trznego uwa nie s uchaj . Po ok. 
minucie role si  odwracaj . Kiedy dzieci 
wymieni  si  pogl dami nast puje 
przesuni cie o yska - dzieci z ko a 
zewn trznego przesuwaj  si  o okre lon  
liczb  miejsc. Teraz uczniowie maj  nowych 
partnerów, z którymi wymieniaj  pogl dy itd.

Uczestnicy dobieraj  si  w pary. B d  teraz 
przeprowadzali ze sob  wywiady. Podaj 
dzieciom temat rozmowy: "Z czego jeste  
najbardziej dumny?". Najpierw pierwsze 
dziecko z pary pyta drugie o jego sukces, 
uwa nie s ucha odpowiedzi i dopytuje, aby 
uzyska  jak najwi cej informacji. Stara si  te  
zapami ta  jak najwi cej wiadomo ci. Potem 
role si  odwracaj . Nast pnie dzieci 
prezentuj  sukcesy na forum grupy, nie 
opowiadaj  jednak o swoich dokonaniach, ale 
o sukcesach partnera. Pozostali uczestnicy 
nagradzaj  brawami osob , o której by a 
mowa. Zarówno to jak i poprzednie wiczenie 
rozwijaj  umiej tno  aktywnego s uchania 
partnera i doskonal  umiej tno  
formu owania w asnej opinii.

Podziel uczestników na zespo y drog  
losowania lub inn  przyj t  przez siebie 
metod . Przeczytajcie wspólnie zadanie 
"Najlepszy prezent dla naszej klasy". Wyja nij 
dzieciom niezrozumia e s owa, odpowiedz na 
wszystkie pytania. Zwró  ich uwag  szczególnie 
na punktacj , w której znajduj  si  wskazówki, 
dotycz ce tego, na czym najbardziej nale y si  
skupi  rozwi zuj c problem. 
Uczestnicy siadaj  w swoich grupach i podczas 
burzy mózgów generuj  jak najwi ksz  liczb  
pomys ów na prezent dla klasy. Nast pnie 
dyskutuj  na temat swoich propozycji i 
wybieraj  najlepsze rozwi zanie. Decyduj  
równie  o tym, czy b d  wykonywa , czy 
opisywa  prezent i jakich b d  potrzebowa  
materia ów.

Równie wa nym elementem rozwi zania jest 
sam sposób zapakowania prezentów. Dzieci 
maj  do dyspozycji typowe akcesoria do 
pakowania prezentów, ale powinny 
wykorzysta  je w sposób jak najbardziej 
nietypowy, zaskakuj cy oraz skupi  si  na tym, 
by prezent wygl da  wyj tkowo adnie i 
efektownie. 
 pomys owo  prezentu 1 - 10p.

pomys owo  ycze 1 - 10p.

jako  artystyczna opakowania 1 - 10p.

do prezentu do czono bilecik 0 lub 10

wspó praca w grupie 1 - 10p.
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Przygotuj

dzieci

Przebieg 

Punktacja:

Zadanie

........

Pewnego razu by a sobie 
dziewczynka, któr  nazywano 
Czerwonym Kapturkiem... A gdyby 
ta historia potoczy a si  ca kiem 
inaczej... 
 
Waszym zadaniem jest stworzenie 
ORYGINALNEGO 
PRZEDSTAWIENIA na podstawie 
bajki o Czerwonym Kapturku.  
W przedstawienie to zostanie 

 
wpleciona wymy lona przez Was 
PIOSENKA. Nadacie te  swojej 
bajce ORYGINALNY TYTU . Jedna z 
postaci w przedstawieniu b dzie 
ubrana w specjalnie zaprojektowany 
przez Was KOSTIUM. Pami tajcie 
te  o ruchu scenicznym oraz o tym , 
eby Wasze przedstawienie by o 

zrozumia e dla odbiorców.

do wykonania kostiumów (dla ka dej dru yny): 
osiem worków na mieci (w ró nych kolorach, 
ró nych rozmiarów), dwie torebki foliowe, kawa ek 
wst ki, stara gazeta, 
kartki z nazwami operacji my lowych sk adaj cymi 
si  na technik  SCAMPER (dla ka dej dru yny), 
kopi  zadania dla ka dej dru yny wraz z punktacj

Rozgrzewka

1. Co mo e by  czerwone? 
2. Z czym kojarzy Wam si  kolor czerwony? 
3. Co by by o, gdyby nie by o koloru 
czerwonego? 
 
4. Podziel uczestników na zespo y drog  
losowania lub inn  przyj t  przez siebie 
metod . Przeczytajcie wspólnie zadanie 
"Czerwony, czy mo e Fioletowy Kapturek?". 
Wyja nij dzieciom niezrozumia e s owa, 
odpowiedz na wszystkie pytania. Zwró  ich 
uwag  szczególnie na punktacj , w której 
znajduj  si  wskazówki, na czym najbardziej 
nale y si  skupi  rozwi zuj c problem.

Czerwony, czy mo e 
Fioletowy Kapturek?
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Prezentacje

SCAMPER SCAMPER c.d. Przekszta canie Prezencja sceniczna

Przez wi ksz  cz  zaj  uczniowie pracuj  
w grupach. Obserwuj uwa nie, jak przebiega 
ta wspó praca. Gdy czas przygotowa  
dobiegnie ko ca, zapro  po kolei wszystkie 
grupy na rodek sali. Zadbaj o pozytywn  
atmosfer  podczas przedstawie . Na koniec  
zapytaj dzieci, jak oceniaj  prac  innych, 
jakie by y mocne strony ka dego rozwi zania, 
a co mo na by by o poprawi . Przyznaj 
dru ynom punkty i w o  zwyci zców. 
Podkre l jednak, e doceniasz wysi ek 
wszystkich zespo ów.

Jedn  z kluczowych umiej tno ci niezb dnych 
do twórczego rozwi zywania problemów jest 
zdolno  dokonywania przekszta ce  
(modyfiakcji) otaczaj cej rzeczywisto ci. 
Technika SCAMPER, jest narz dziem, które 
u atwia tak  twórcz  modyfikacj  pomys ów. 
Sk ada si  na ni  siedem operacji my lowych, 
które opisuj , jak mo emy zmieni  
rozwi zanie, nad którym pracujemy w co  
zupe nie nowego. 
 
Mo esz zilustrowa  zastosowanie techniki 
SCAMPER na przyk adzie jakiej  innej bajki, 
np. o Królewnie nie ce i siedmiu 
krasnoludkach.

1. ZAST P (ang. Substitude) - zast pcie 
jeden istotny element czym  innym (zatrute 
jab ko - pyszna babeczka) 
2. DO CZ (ang. Combine) - do czcie do 
historii jaki  element (domek z piernika) 
3. ZAADAPTUJ (ang. Adapt) - zaadaptujcie 
do nowego otoczenia (na pustyni) 
4. ZMIE  (ang. Modify) - zmie cie np. kszta t, 
wielko  lub kolor (krasnoludki - z e olbrzymy) 
5. ZNAJD  INNE ZASTOSOWANIE (ang. Put 
in other uses) jakiego  elementu (zwierciad o 
- obra a ka dego, kto do niego podejdzie) 
6. ODEJMIJ (ang. Eliminate) - odejmijcie jaki  
element (ksi cia) 
7. ODWRÓ  (ang. Reverse) - kolejno ,  na 
lew  stron , ty em naprzód, do góry nogami 
(królewna jest z a, a macocha dobra)

Rozdaj zespo om kartki z nazwami operacji 
my lowych sk adaj cymi si  na technik  
SCAMPER. Dru yny dokonuj  kolejnych 
przekszta ce  historii o Czerwonym Kapturku 
otrzymuj c ca kiem nowe i zaskakuj ce bajki.  
Teraz zadaniem dzieci b dzie ich dopracowanie 
i stworzenie na ich podstawie krótkiego 
przedstawienia. 
 
Rozdaj grupom materia y potrzebne do 
wykonania kostiumu jednej z postaci. Mog  je 
wykorzysta  do stworzenia rekwizytów lub 
elementów scenografii, jednak nie b d  one 
oceniane.   

Oko o pó  godziny przed prezentacjami popro  
dzieci, by na chwil  przerwa y prac  i 
wykonajcie kilka wicze , dzi ki którym 
rozgrzej  swój aparat mowy i rozruszaj  cia o. 
1. GIMNASTYKA: Kr enie g ow  w obie 
strony, wolno i dok adnie, sk ony g owy w dó  i 
w gór , k enie ramionami w przód i w ty ,  
ciskanie i rozwieranie pi ci, kr enie 

biodrami, sk ony itd. 2. PRZEMARSZ - 
przechodzenie poszczególnych grup z jednego 
ko ca sali na drugi w okre lony sposób (np. w 
wysokiej trawie). 3. LUSTRO - dzieci staj  w 
parach naprzeciw siebie. Pierwsza osoba 
wykonuje jakie  ruchy, a druga stara si  je 
na ladowa  niczym lustro. 4. MÓWIENIE Z 
KORKIEM - dzieci z korkiem w ustach staraj  
si  jak najwyra niej powiedzie  znany wierszyk

jako  przedstawienia 1 - 10p.

pomys owo  historii 1 - 10p.

jako  art. wybranego kostiumu 1 - 10p.

przedstawienie zawiera piosenk 0 lub 5

tytu  bajki jest stale widoczny 0 lub 5

wspó praca w grupie 1 - 10p.
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Przygotuj

dzieci

Przebieg 

Punktacja:

Zadanie

........

Gotowi? Do startu! Start! 
 
Waszym zadaniem jest 
zorganizowanie KLASOWYCH 
IGRZYSK OLIMPIJSKICH. 
Ka da dru yna wymy li 
ORYGINALN  KONKURENCJ  z 
wykorzystaniem WYLOSOWANEGO 
PRZEDMIOTU oraz innych 
wybranych materia ów. Zespó  
przygotuje STANOWISKO do 
przeprowadzenia konkursu, w 

którym wezm  udzia    
przedstawiciele pozosta ych  
grup. Przy ocenianiu zawodników 
b dziecie mogli korzysta  z ró nych 
przyborów pomiarowych (miarka, 
linijka, waga, stoper). Pami tajcie o 
tym, by wystarczy o Wam 
materia ów do przeprowadzenia 
konkursu dla wszystkich dru yn w 
klasie! Dla zwyci zców swojej 
konkurencji przygotujecie 
pami tkowe MEDALE.

kopi  zadania dla ka dej dru yny wraz  
z punktacj , opisy scenek do odegrania, 
stoper, miark , wag  kuchenn , 
materia y do wylosowania: chochla, plastikowa 
butelka po wodzie mineralnej, paczka plasteliny, 
plastikowe wiaderko po serze, blaszka do ciasta 
materia y dodatkowe (do wyboru): wyka aczki, 
plastikowe kubeczki, papierowe talerzyki, sznurek 
plastikowe sztu ce, s omki, kartonowe rolki

Rozgrzewka

1. IGRZYSKA OLIMPIJSKIE 
Zapisz na tablicy "IGRZYSKA OLIMPIJSKIE". 
Uczniowie na swoich kartkach wypisuj  jak 
najwi cej wyrazów utworzonych z liter 
powy szych s ów (praca indywidualna).  
2. PODZIA  NA DRU YNY 
Podziel klas  na dru yny np. poprzez 
losowanie karteczek z obr czami w kolorach 
niebieskim, czarnym, czerwonym, ó tym i 
zielonym (jak na fladze olimpijskiej). 
3. PRZEKSZTA CENIA 
Rozdaj dru ynom kartki przedstawiaj ce 
flag  olimpijsk . Zadaniem dzieci b dzie 
sworzenie na jej podstawie jakiego  obrazka 
(zach  dzieci do obracania kartek).

Dru yny wymy laj  
dyscypliny
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materia y do wykonania medali: kolorowy papier do 
pakowania, kartka z bloku technicznego, kolorowe 
wst ki 
stopery, miarki, linijki

Na medal

Klasowe igrzyska FAIR PLAY 60 minut Czas na konkurencje

Na zako czenie zaj  zapytaj wszystkie 
dru yny o wra enia z konkursu. Która 
dyscyplina podoba a im si  najbardziej? Co 
mo na by by o ulepszy  w ka dej z 
konkurencji? 
Urz d cie te  uroczyst  ceremoni  
wr czenia medalów. Uhonorujcie wszystkich 
zawodników brawami. 
Nast pnie og o  swoj  punktacj  - kto 
zwyci y  w zadaniu "Dru yny wymy laj  
dyscypliny"? Mo esz równie  przygotowa  
medale dla zwyci skiego zespo u.

1. Rozdaj dzieciom kopie zada  wraz z 
punktacj . Przeczytajcie wspólnie zadanie i 
wyja nijcie wszystkie niejasno ci. 
2. Roz ó  w widocznym miejscu przedmioty, 
które mo na wylosowa  do stworzenia 
dyscypliny. Ponumeruj je od 1 do 5. Kartoniki z 
cyframi 1 do 5 wrzu  do woreczka. 
Przedstawiciele dru yn podchodz  po kolei i 
losuj  numery, zabieraj  ze stolika 
odpowiednie przybory. 
3. Roz ó  w widocznym miejscu pozosta e 
materialy, których dzieci mog  u ywa . 
Zaznacz jednak, e wszystkie przedmioty 
nale y szanowa  i nie zabiera  ich pochopnie, 
eby si  nie zmarnowa y. Obserwuj te  jak 

dru yny dogaduj  si  z innymi zespo ami.

Popro  grupy o odegranie nast puj cych 
scenek, a nast pnie stwórzcie klasowy 
kodeks zasad FAIR PLAY.  
1) Przegrali cie, ale nie zgadzacie si  z 
decyzj  s dziego, dlatego obra acie si  na 
niego, 2) Wasza dru yna rozwi zuje zadanie 
na czas. Bardzo chcecie wygra , wi c nie 
pozwalacie nic robi  jednemu z cz onków 
zespo u, który, wed ug was, wszystko robi 
zbyt wolno, 3) Po przegranej konkurencji 
idziecie na przerw , ale poniewa  nie 
pogodzili cie si  z przegran , nadal k ócicie 
si  o to, kto zawini , 4) W czasie zawodów 
s dzia pomyli  si  na wasz  korzy , ale wy 
przyznajecie si  do tego, 5) W czasie gdy 
wasi przeciwnicy rozwi zuj  zadanie g o no 
krzyczycie, eby ich rozproszy .

Wyznacz dzieciom dok adnie 60 minut na 
wykonanie zadania. W tym czasie dru yny b d  
musia y: 
- zadecydowa , na czym b dzie polega a ich 
konkurencja, 
- zebra  wszystkie potrzebne materia y i 
przybory, 
- przygotowa  stanowisko do przeprowadzenia 
konkurencji, 
- wyznaczy  osoby bior ce udzia  w 
konkurencjach i osoby obs uguj ce stanowisko 
- ustali  sposób oceniania wyników, 
- przygotowa  medale dla wygranej dru yny 
(mimo, e w konkurencji bierze udzia  
przedstawiciel lub przedstawiciele danej grupy, 
medale otrzymuj  wszyscy jej cz onkowie). 

Podczas ostatniej godziny zaj  zorganizujcie 
Klasowe Igrzyska. Dzieci b d  bra y udzia  w 
konkurencjach w obwodzie stacyjnym. Cz  
cz onków ka dego zespo u pozostanie na 
przygotowanym stanowisku, aby 
przeprowadzi  swój konkurs, reszta odwiedzi 
stanowiska innych dru yn. Popro  dzieci, aby 
zapisywa y wyniki poszczególnych dru yn, 
eby nie by o w tpliwo ci, kto zwyci y  w 

danej konkurencji. 
Na koniec daj czas dru ynom na podliczenie 
wyników oraz posprz tanie swoich stanowisk.

pomys owo  konkurencji 1 -10p.

jako  artystyczna medali 1 - 5p.

jak dobrze wykorzystano materia y

do stworzenia konkurencji 1 - 15p.

przestrzeganie zasad fair play 1 - 10p.

wspó praca i przestrzeganie zasad 1 - 10p.
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Przygotuj

dzieci

Przebieg 

Punktacja:

Zadanie

........

Pantofelki, kalosze, sanda y, klapki, 
kozaki, mokasyny, baletki, trampki, 
adidasy, japonki, chodaki, 
espadryle... Buty to jeden z 
najbardziej istotnych elementów 
ubioru ludzkiego. Stare, znoszone 
l duj  w koszu lub na dnie szafy. 
Czy zastanawiali cie si  kiedy , co 
dzieje si  z zapomnianymi butami?  
 
Wasze zadanie polega na 
stworzeniu WSPÓLNEJ WYSTAWY 

do MUZEUM ZAPOMNIANYCH 
BUTÓW. Ka dy z Was wykona 
przynajmniej jeden EKSPONAT, do 
którego do czycie ETYKIET  oraz 
OPIS. Etykieta powinna zawiera  
tytu  dzie a, jego autora, technik  i 
rok powstania. Swojej wystawie 
nadacie oryginalny TYTU , który 
umie cicie w miejscu widocznym  
dla zwiedzaj cych.

kopi  zadania dla ka dej dru yny wraz  
z punktacj , 
kart  pracy z narysowanymi czterema butami, 
przyk ady podpisów ró nych dzie  sztuki, np w 
albumach o sztuce lub na przygotowanych przez 
Ciebie kartonikach

Rozgrzewka

1. DZIURA W BUCIE 
Przynie  na zaj cia stary, dziurawy but i 
zapytaj: "Jak my licie, sk d wzi a si  dziura 
w tym bucie?" 
2. IMPROWIZACJE Z BUTEM 
Dzieci siedz  w kr gu. Ch tna osoba bierze 
do r ki but z poprzedniego wiczenia i 
obchodzi si  z nim tak, jakby by  jakim  
innym obiektem (np. pi k , tac , kapeluszem, 
kotem). Pozostali uczestnicy odgaduj , o jaki 
obiekt chodzi. 
3. PODZIA  NA GRUPY 
Podziel dzieci na 4-5-osobowe zespo y 
poprzez losowanie lub inn  przyj t  metod .

W muzeum  
zapomnianych butów
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co najmniej jeden stary lub nieu ywany but (taki, 
który mo na zniszczy ), 
aby zmieni  wygl d butów, uczestnicy mog  
korzysta  z najró niejszych materia ów, takich jak: 
guziki, skrawki materia u, wst ki, papier kolorowy, 
bibu a, flamastry, agrafki, papier do pakowania 
prezentów, szary papier itd. 
no yczki, klej, zszywacz, 
kartki z kolorowego bloku technicznego

W muzeum butów

Alternatywne tytu y Stare, zapomniane Etykiety Tworzenie ekspozycji

Popro  dru yny, aby stan y przy swoich 
wystawach. Teraz mo esz poczu  si  jak w 
muzeum! Podejd  do ka dego zespo u, 
przeczytaj opisy i przyjrzyj si  wszystkim 
eksponatom. 
Zapro  dzieci do zabawy "Wizyta w muzeum 
zapomnianych butów". Popro  uczestników, 
aby uwa nie obejrza y wystaw , zachowuj c 
si  przy tym tak, jakby byli w prawdziwym 
muzeum. 
Na zako czenie popro  dzieci o podzielenie 
si  refleksjami, zarówno tymi dotycz cymi 
pracy nad zadaniem, jak i rozwi za  innych 
grup.

Uczestnicy najpierw pracuj  w parach lub 
trójkach (w ramach swojej grupy). Dla ka dej 
takiej podgrupy przygotuj trzy lub cztery 
nieoczywiste, inspiruj ce obrazy np. M. C. 
Eshera (mo na je znale  w internecie). 
Ka da podgrupa ma za zadanie wymy li  jak 
najwi cej tytu ów zaprezentowanych im 
obrazów. Nast pnie dla ka dego dzie a 
wybieraj  jeden, najlepszy ich zdaniem tytu . 
Potem ca a dru yna wybiera najlepszy, 
najbardziej oryginalny i trafny tytu  spo ród 
wszystkich wyselekcjonowanych przez 
podgrupy. Kiedy uda si  ju  to zrobi , zespo y 
prezentuj  swoje propozycje ca ej klasie. 
Uczniowie dyskutuj  i ustalaj  jeden nalepszy 
tytu  dla ka dego dzie a.

Przeczytajcie wspólnie tre  zadania i 
punktacj . Wyja nijcie dok adnie wszystkie 
niezrozumia e poj cia.  
Popro  dru yny, aby po o y y przed sob  
wszystkie zgromadzone przez nich buty. 
Nast pnie ka dy uczestnik bierze do r ki 
jeden but (nie musi to by  ten przyniesiony 
przez niego) i dok adnie mu si  przygl da. 
Popro  dzieci, by zamkn y oczy i wyobrazi y 
sobie, co prze y  trzymany przez nich but, 
jakich sytuacji by  wiadkiem, z kim i gdzie 
chodzi , biega , w drowa , ta czy . Nast pnie 
dzieci na otrzymanych kartach pracy szkicuj , 
jak mo na zmieni  wygl d butów, by pokaza  
te historie. Aby zrealizowa  swój projekt, 
uczestnicy mog  ci  buty, dekorowa  je, 
szarpa , zmienia  ich kszta , kolor i rozmiar.

Kiedy praca nad butami zostanie zako czona, 
dru yny mog  zabra  si  za tworzenie etykiet 
do poszczególnych eksponatów. Ka da etykieta 
powinna zawiera  autora, tytu  dziela, technik  
oraz rok jego powstania. Aby dzieci zapozna y 
si  ze sposobem podpisywania dzie  sztuki, 
mo esz przeczyta  im przyk adowe podpisy z 
albumów o sztuce lub samodzielnie 
przygotowa  kartoniki z takimi podpisami. 
Zwró cie uwag  na ró ne techniki plastyczne, 
jakimi wykonywane s  prace. Dzieci mog  
spróbowa  okre li  swoj  technik  w sposób 
artobliwy (np. krepa na bucie gumowym itp.). 

Do stworzenia etykiet dzieci mog  wykorzysta  
te same materia y, których u ywa y do 
przerabiania butów.

Do ka dego eksponatu uczestnicy powinni 
do czy  krótki opis. Mo esz u atwi  im prac  
zapisuj c na tablicy kilka pyta : Co 
przedstawia Twoje dzie o? Jak wygl da Twój 
but? Jaka jest historia Twojego buta? Jaki by  
Twój but? Jaki jest teraz? Co Ci  
zainspirowa o?  
Kiedy wszystkie elementy wystawy b d  
gotowe, dru yna ustawia je na jednej awce. 
Dzieci staraj  si  rozmie ci  swoje eksponaty 
tak, aby wystawa by a ciekawa dla 
zwiedzaj cego. 
Dru yny przygl daj  si  swoim eksponatom, 
próbuj  odnale  jak najwi cej cech 
wspólnych. Na tej podstawie tworz  ró ne 
propozycje tytu ów wystawy i wybieraj  
najlepsz  z nich.

pomys owo  wybranego eksponatu 1 - 10p.

jako  artystyczna wybranego buta 1 - 10p.

staranno  wykonania etykiet 1 - 10p.

tytu  jest widoczny dla 

zwiedzaj cych wystaw 0 lub 10

wspó praca w grupie 1 - 10p.
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Przygotuj

dzieci

Przebieg 

Punktacja:

Zadanie

........

Szko a jest miejscem, gdzie 
sp dzamy bardzo wiele czasu. 
Niestety nie zawsze wygl da ona 
tak, jakby my sobie tego yczyli.  
A gdyby cie mieli mo liwo  pu ci  
wodze fantazji i wyczarowa  Wasz  
wymarzon  klas  (sal  lekcyjn ), to 
jak by ona wygl da a? 
 
Waszym zadaniem jest stworzenie 
MAKIETY waszej wymarzonej sali

lekcyjnej. Do wykonania makiety 
otrzymacie KARTONOWE PUDE KO 
oraz inne materia y. Pude ko 
powinno zosta  ozdobione zarówno 
OD WEWN TRZ, jak i OD 
ZEWN TRZ. Mo e si  w nim znale  
wszystko, czego zapragniecie. 
Makieta powinna zawiera  te  
przynajmniej jedn  RZECZ, która 
RZECZYWI CIE ZNAJDUJE SI  W 
WASZEJ SALI (a w a ciwie jej 
miniaturk ). Powodzenia!

kopi  zadania dla ka dej dru yny  
wraz z punktacj , 
kart  pracy - kartk  z narysowanymi sze cioma 
krzes ami oraz poleceniem "Podaj kilka sposobów 
na udoskonalenie krzes a."

Rozgrzewka

Uczestnicy, siedz c w kr gu, odpowiadaj  po 
kolei na pytania nauczyciela.  
 
1. Gdzie czujesz si  najlepiej? 
 
2. Co sprawia, e gdzie  czujemy si  
dobrze? 
 
3. Doko cz zdanie: "Lubi , kiedy..." 
 
4. Wymy lcie jak najwi cej sposobów na 
wykorzystanie kartonowego pude ka.

Nie ma jak w... szkole
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plastelin , farby, 
wyka aczki, s omki do napojów, kubeczki 
plastikowe, papier kolorowy oraz kolorowe kartki z 
bloku technicznego,  
ma e pudeleczka i kartoniki (np. od kremu do 
twarzy), 
(dla ka dej dru yny) do  du y, ale niezbyt g boki 
karton (np.o wymiarach ok 40cmx50cm - dok adna 
wielko  ani kszta t nie maj  znaczenia)

Prezentacje

Troch  lepsze krzes o Klasa w pude ku Moja wymarzona sala Metoda ZWI

Kiedy czas na prac  dobiegnie ko ca, popro  
dru yny o prezentacj  swoich pomys ów na 
forum klasy. W trakcie poszczególnych 
wyst pie  bardzo uwa nie obserwuj ka dy 
detal. Skup si  na tym co dobre, a to, co 
najbardziej si  Tobie podoba o zapisz sobie 
na kartce, aby przekaza  to potem dru ynie. 
Na zako czenie porozmawiaj z dzie mi o 
rozwi zaniach poszczególnych grup. Co 
najbardziej im si  podoba o? Mo e niektóre z 
tych rozwi za  uda si  wprowadzi  w ycie? 
A mo e, je li pomys y by y zbyt fantastyczne, 
uda si  jej jako  dostosowa  do 
rzeczywisto ci, aby udoskonali  Wasz  sal ?

1. Podziel klas na 4-5-osobowe zespo y drog  
losowania lub inn  przyj t  przez siebie 
metod . 
 
2. Rozdaj uczestnikom karty pracy (po jednej 
na grup ) "Podaj kilka osobów na 
udoskonalenie krzes a". Odmierz dok adnie  
5 minut na wykonanie zadania. Po up ywie 
tego czasu, grupy prezentuj wyniki swojej 
pracy na forum klasy. 
 
3. Rozdaj dzieciom kopie zada  wraz z 
punktacj . Przeczytajcie je wspólnie i 
wyja nijcie wszystkie niezrozumia e 
fragmenty.

ANALIZA SYTUACJI ZASTANEJ  
Przed zabraniem si  do projektowania 
wymarzonej sali lekcyjnej, uczniowie powinni 
krytycznym okiem przyjrze  si  swojemu 
otoczeniu. 
Ka dy zespó  bierze kartk  papieru i dzieli j  
na dwie cz ci. Z jednej strony uczestnicy 
zapisuj , co im si  podoba w ich sali, a z 
drugiej strony, co im si  nie podoba. 
Nast pnie ka de dziecko ma mo liwo  
narysowania serduszka przy swoim 
ulubionym elemencie sali. Pozycja, która 
b dzie mia a najwi cej serduszek, mo e 
zosta  w czona do makiety jako miniaturka. 
 

1. Metoda projektowania idealnego 
Metoda ta polega na wymy leniu idealnego 
rozwi zania problemu bez zwa ania na jego 
nierealno  i jakiekolwiek ograniczenia. Dzieci 
mog  zatem pu ci  wodze fantazji. 
Popro  uczniów o wykonanie projektu rozk adu 
pomieszczenia na kartce. Pomo e im to 
uporz dkowa  prac  - b d  wiedzia y co musz  
zrobi  i atwo b d  mog y podzieli  si  prac  
(kto  ozdabia karton, a inni wykonuj  meble i 
sprz ty). 
2. Miniaturka 
Makiety powinny tak e zawiera  miniaturk  
(przynajmniej) jednej rzeczy znajduj cej si  w 
sali. Zapytaj dru yny, co najbardziej podoba im 
si  w sali, mo e b dzie to jaki  sprz t, albo 
ozdoba, a mo e wspólne zdj cie?

Czasami grupa nie mo e doj  do 
porozumienia, który pomys  jest najlepszy. 
Jedn  z metod, która mo e pomóc im podj  
decyzj  jest analiza ZWI (Zalety - Wady - 
Interesuj ce). Potrzebne b d  kartka i 
d ugopis. Uczestnicy dziel  kartk  na cztery 
rubryki. W pierwszej rubryce zapisuj  swoje 
pomys y, w drugiej zalety tego rozwi zania, w 
trzeciej - wady, a w czwartej zamieszczaj  to, 
co mo e nie jest do ko ca zalet , ale po 
pewnych modyfikacjach mo e okaza  si  
warto ciowe. Po uzupe nieniu wszystkich 
rubryk dru yna dokonuje selekcji najlepszych 
pomys ów. Je li nadal nie uda si  podj  
decyzji, uczestnicy mog  przyzna  pomys owi 
2 punkty za ka d  zalet , 1p. za to co 
interesuj ce, a odj  2 p. za ka d  wad .

pomys owo  aran acji klasy 1 - 15p.

wygl d zewn trzny pude ka 5p.

staranno  wykonania makiety 1 - 10p.

dok adno  odwzorowania

jednego z elementów wyposa enia 1 - 10p.

wspó praca w grupie 1 - 10p.
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Przygotuj

dzieci

Przebieg 

Punktacja:

Zadanie

........

Przys owie mówi "W marcu jak w 
garncu". Marzec jest miesi cem w 
którym mo emy spodziewa  si  
ka dej pogody. Czasem wieci 
s o ce, czasem pada deszcz, a 
innym razem sypie nieg...  
 
Waszym zadaniem jest stworzenie 
KRÓTKIEGO PRZEDSTAWIENIA, 
którego bohaterami b d  
ELEMENTY MARCOWEJ POGODY 

(np. s o ce, deszcz, nieg,  
wiatr itd.). 
Wasze przedstawienie powinno 
zawiera  mi dzy innymi SCEN  
K ÓTNI pomi dzy co najmniej 
dwoma bohaterami. 
W waszej prezentacji pojawi si  te  
TERMOMETR, który w dwóch 
momentach wska e jak  
temperatur . 

kopi  zadania dla ka dej dru yny  
wraz z punktacj , 
(do wykonania termometru, dla ka dej dru yny) 
dwie bia e kartki A4 z bloku technicznego,   
1 czerwona kartka A5, jedna niebieska kartka A5, 
kawa ek sznurka o d . 20cm, 5 spinaczy do 
papieru, 1foliowa koszulka, czarny flamaster,  
2 wyka aczki, pi  kawa ków ta my klej cej o d . 
4cm (dru yny mog  równie  u ywa  no yczek)

Rozgrzewka

1. Co Wam przypomina lub do czego mo e 
s u y  garnek? 
To wiczenie jest dobr  okazj  do 
powtórzenia techniki twórczego my lenia 
SCAMPER, opisuj cej operacje my lowe, 
dzi ki którym mo emy przekszta ci  jedn  
rzecz w co  zupe nie innego. Przyda si  do 
tego plansza wyja niaj ca akronim 
SCAMPER. Czym móg by by  granek, gdyby 
go zmniejszy , odwróci , doda  do niego co  
innego? 
2. Podziel klas  na 4-5-os. zespo y. Rozdaj 
dzieciom kopie zada  wraz z punktacj . 
Przeczytajcie je wspólnie i wyja nijcie 
wszystkie niezrozumia e fragmenty.

W dzie  marcowy takie 
s yszy si  rozmowy
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(do wykonania kostiumów i scenografii) 1 brystol, 
chusteczki higieniczne, farby, pastele, klej 
no yczki, ta ma klej ca, zszywacz, folia 
aluminiowa

Przedstawienia

K ótnia Termometry Wolny wybór Dykcja i ruch

Ka da dru yna wychodzi na rodek  
i prezentuje swoje przedstawienie. Zadbaj  
o pozytywn  atmosfer  podczas prezentacji. 
W trakcie poszczególnych wyst pie  bardzo 
uwa nie obserwuj ka dy detal. Skup si  na 
tym co dobre, a to, co najbardziej si  Tobie 
podoba o zapisz sobie na kartce, aby 
przekaza  to potem dru ynie. Dowiedz si , 
kto by  odpowiedzialny za jak  cz  
zadania, w jaki sposób dru yny poradzi y 
sobie z ograniczonym czasem. Chocia  
zaj cia maj  form  mini-konkursu, staraj si  
zwraca  uwag  na to, e nie liczy si  
wygrana, ale to, e uczestnicy ci ko 
pracowali, eby osi gn  wspólny cel.1. Jednym z elementów przedstawienia ma 

by  k ótnia pomi dzy bohaterami. O co mog  
pok óci  si  s o ce, nieg i wiatr?  
Paradoksalna burza mózgów (zwana te  
odwrotn ) polega na przedstawieniu problemu 
w odwrotny sposób, z drugiej strony. Dzi ki 
temu pozbywamy si  utrwalonych, starych 
wzorców my lenia. Popro  dzieci, aby w 
czasie burzy mózgów wymy li y jak najwi cej 
odpowiedzi na temat "O co NIE mog yby si  
pok óci  elementy marcowej pogody?". 
Uczniowie zapisuj  wszystkie swoje pomys y,a 
nast pnie wybieraj  najciekawszy z nich. 
2. Na podstawie ustalonej tematyki k ótni 
dzieci wymy laj , o czym b dzie ca e ich 
przedstawienie.

Rozdaj zespo om materia y potrzebne do 
skonstruowania termometru.  
Zadaniem dzieci jest zaplanowanie, jak 
b dzie wygl da  i w jaki sposób b dzie 
dzia a  ich przyrz d pomiarowy. 
- z czego wykonacie swój termometr? 
- w jaki sposób b dzie pokazywa  
temperatur ? 
- kto b dzie odpowiedzialny za obs ugiwanie 
termometru? 
- czy termometr b dzie wystarczaj co dobrze 
widoczny dla publiczno ci? 
- jak  temperatur  mo e pokazywa  
termometr w marcu? 
Zespo y szkicuj  na kartkach projekty 
termometru.

1. Jedna z pozycji w punktacji zatytu owana jest 
"wolny wybór dru yny". Oznacza to, e zespo y 
same podejmuj  decyzj , co ma zosta  
ocenione. Mo e to by  jako  artystyczna 
jednego z kostiumów lub scenografii, wygl d 
zewn trzny jakiego  bohatera, pomys owo  
s ów piosenki  wplecionej w przedstawienie. 
Uczestnicy powinni zastanowi  si , jakie s  ich 
mocne strony. Mo e w ich dru ynie jest kto  
szczególnie uzdolniony plastycznie, albo kto  
ma wyj tkowy talent do uk adania rymów? 
Dzieci musz  pami ta , aby poinformowa  Ci  
o swoim wyborze jeszcze PRZED 
przedstawieniem. 
2. Uczestnicy dzi l  si  zadaniami i zabieraj  
si  do pracy nad swoim wyst pieniem. 

Oko o pó  godziny przed prezentacjami popro  
dzieci, by na chwil  przerwa y prac  i 
wykonajcie kilka wicze , dzi ki którym 
rozgrzej  swój aparat mowy i rozruszaj  cia o. 
1. GIMNASTYKA (patrz scenariusz II.16 TT), 
2. Przej cie przez sal  w roli: np. po w skiej 
desce, po rozpalonych kamieniach itd., 
3. Improwizacja ruchowa (mo e by  przy 
muzyce). Dzieci staj  w sali tak, aby ka de z 
nich mia o dla siebie dosy  du o miejsca. 
Popro  uczestników, aby wyobrazili sobie, e 
s  niegiem. Najpierw by a noc i by o bardzo 
zimno. Powoli jednak zaczyna ogrzewa  ich 
s o ce. Jak czuje si  roztapiaj cy si  nieg?  
4. wiczenia na dykcj  - wierszyki amij zyki i 
mówienie z korkiem w buzi. 

pomys owo  ca o ci prezentacji 1 - 10p.

humor w scenie k ótni 1 - 5p.

pomys owo  dzia ania termometru 1 - 10p.

termometr dwa razy wskazuje temp. 0 lub 5

wspó praca w grupie 1 - 10p.

wolny wybór dru yny 1 - 10p.
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Punktacja:

Zadanie

........

Czy wiecie, e patrz c w niebo 
widzimy zawsze tylko jedn  stron  
Ksi yca? Dzieje si  tak dlatego, e 
obraca si  on wokó  w asnej osi z 
tak  sam  pr dko ci , z jak  okr a 
Ziemi . Czasami t  drug  cz  
Ksi yca nazywa si  jego ciemn  
stron .  
     
Waszym zadaniem jest stworzenie 
krótkiego przedstawienia, w którym 

pewien DETEKTYW b dzie  
próbowa  ROZWIK A  ZAGADK  
ciemnej strony ksi yca (CO 
ZNAJDUJE SI  PO DRUGIEJ 
STRONIE KSI YCA). Podczas 
swojego ledztwa detektyw spotka 
TRZY OSOBY, które udziel  mu 
pewnych WSKAZÓWEK.  
Wasze przedstawienie nie mo e by  
d u sze ni  7 minut.

kopi  zadania dla ka dej dru yny wraz  
z punktacj , 
kartki ze schematycznymi rysunkami ksi yca  
w poszczególnych fazach,

Rozgrzewka

1. O czym ni Ksi yc? 
2. Poka  dzieciom kartki ze schematycznymi 
rysunkami ksi yca w poszczególnych 
fazach. 
Z czym kojarz  Wam si  lub czym mog yby 
by  te kszta ty? 
3. PODZIA  NA GRUPY 
Podziel dzieci na 4-5-osobowe zespo y 
poprzez losowanie lub inn  przyj t  metod . 
Rozdaj im kopie problemu wraz z punktacj , 
wyja nijcie wszystkie niezrozumia e terminy. 
Zwracaj zawsze uwag  na to, e punktacja 
jest równie wa nym ród em informacji o 
zadaniu, co jego tre !

Tajemnica Ksi yca
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(ka da dru yna) szary papier, flamastry, sznurek, 
szalik, durszlak, chochl , dwa identyczne worki na 
mieci o pojemno ci 60l, star  gazet , jedn  rolk  

bibu y, foli  malarsk

Przedstawienia

Analiza zadania Propozycje rozwi za Rozwi zania c.d. Doskonalenie i próby

Przygotuj stoper i odmierz dok adnie czas 
wyst pu ka dej dru yny. Zapytaj ka dy 
zespó , w jaki sposób da Ci zna , e ich 
przedstawienie si  sko czy o, aby  
móg /mog a wy czy  stoper. Zadbaj o 
pozytywn  atmosfer  podczas prezentacji.  
W trakcie poszczególnych wyst pie  bardzo 
uwa nie obserwuj ka dy detal. Skup si  na 
tym co dobre. Chocia  zaj cia maj  form  
mini-konkursu, staraj si  zwraca  uwag  na 
to, e nie liczy si  wygrana, ale to, e 
uczestnicy ci ko pracowali, eby osi gn  
wspólny cel. Na koniec zach  dzieci do 
podzielenia si  wra eniami na temat 
obejrzanych przedstawie  i swojej pracy.1. Rozwi zywanie ka dego zadania powinno 

sk ada  si  z kilku kroków: 1) analiza zadania, 
2) wymy lanie rozwi za , 3) ocena propozycji 
i wybór pomys ów do realizacji oraz  
4) udoskonalanie i wypróbowywanie 
rozwi za . 
Na pocz tku dru yny powinny bardzo 
dok adnie przeczyta  i przedyskutowa  tre  
zadania.  
2. Dru yny dziel  kartk  A4 na cztery rubryki: 
Co musimy zrobi ?, Na co warto zwróci  
uwag ?, To jest nasze pole do popisu!, Czego 
nam NIE WOLNO. Po zapoznaniu si  z tre ci  
zadania, uczestnicy wpisuj  jego 
poszczególne elementy do odpowiednich 
rubryk.

Kiedy dru yna rozbije ju  zadanie na czynniki 
pierwsze, uczestnicy bior  na warsztat 
poszczególne elementy zadania i wymy laj  
jak najwi cej mo liwych rozwi za .  
W przypadku tego zadania dzieci b d  
musia y okre li  1) kim/czym jest detektyw,  
2) co znajduje si  po drugiej stronie ksi yca, 
3) kim s  trzy osoby udzielaj ce mu 
wskazówek. Poszukiwanie i generowanie 
rozwi za  mo na przeprowadzi  stosuj c 
poznane wcze niej techniki twórczego 
my lenia.  
1) BURZA MÓZGÓW 
Za pomoc  burzy mózgów dru yna okre la, 
kim mo e by  detektyw. Dzieci generuj  
najpierw jak najwi ksz  liczb  pomys ów,a na 
st pnie wybieraj  najciekawszy z nich.

2) MAPA MY LI. Zespo y rysuj  map  my li do 
has a "ksi yc". Od centralnego has a 
odprowadzaj  skojarzenia w formie ga zi, 
grupuj c je tematycznie. Nast pnie wymy laj  
jak najwi cej skojarze  do skojarze , jeszcze 
bardziej rozbudowuj c swoje drzewko. Kiedy 
skojarzenia zajm  ju  ca  kartk , uczestnicy 
zastanawiaj  si , w jaki sposób bardziej odleg e 
skojarzenia mog  sta  si  inspiracj  do 
rozwi zania problemu. Czasami zestawienie 
dwóch przeciwie stw lub przypadkowych 
w tków pozwala dostrzec jaki  nieoczywisty 
zwi zek, który stawia problem w nowym wietle. 
3) Ka de dziecko zapisuje na kartce trzy 
pierwsze osoby, które przychodz  mu do g owy, 
nast pnie dru yna czyta wszystkie propozycje i 
wybiera najciekawsze z nich.

Po stworzeniu szkieletu ca o ci 
przedstawienia, uczestnicy powinni rozdzieli  
mi dzy siebie zadania do wykonania.  
Chocia  stworzenie pomys owych  
i oryginalnych rozwi za  to po owa sukcesu, 
dru yny musz  pami ta  o prze wiczeniu 
swoich przedstawie . Po pierwsze dlatego, e 
musz  liczy  si  z ograniczeniem czasu (za 
przekroczenie limitu przyznawane s  punkty 
karne), a po drugie przedstawienie powinno 
by  zrozumiale. Dru yny powinny zaplanowa , 
kto gdzie b dzie sta , jak si  porusza . Powinny 
zadba  te  o wyra ne i g o ne mówienie, tak, 
aby tre  ich przedstawienia dotar a do 
publiczno ci.  

jako  przedstawienia 1 - 15p.

wygl d zewn trzny detektywa 1- 10p.

pomys owo  rozwi zania zagadaki 1 - 10p.

trzy osoby udzielaj  wskazówek 0 lub 5

wspó praca w grupie 1 - 10p.

przekroczenie limitu czasu -5p.
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dzieci

Przebieg 

Punktacja:

Zadanie

........

Ka dego dnia - nie zdaj c sobie  
z tego sprawy - przyczyniamy si  do 
produkowania mieci. A mieci te 
burz  naturaln  harmoni  

rodowiska i krajobrazu. Czy mo na 
wykorzysta  k opotliwe odpady  
w twórczy sposób? 
 
Waszym zadaniem jest stworzenie 
NIEZWYK EGO PRZEDMIOTU, który 
zbudowany b dzie z materia ów 

recyklingowych, czyli mówi c 
pro ciej - MIECI. Waszemu 
nietypowemu przedmiotowi nadacie 
równie NIETYPOW  NAZW . 
Wszystko to przedstawicie klasie 
podczas wymy lonej przez Was 
REKLAMY, w któr  wpleciecie co 
najmniej TRZY ZALETY Waszego 
produktu. Pami tajcie jednak, by 
Wasza reklama nie trwa a d u ej ni  
5 minut.

kopi  zadania dla ka dej dru yny wraz  
z punktacj , 
stoper

Rozgrzewka

PODOBIE STWA 
Uczestnicy siedz  w kole. Podaj nazwy 
jakich  dwóch przedmiotów. Zadaniem grupy 
b dzie wymy lenie, co maj  one ze sob  
wspólnego. Wszyscy odpowiadaj  po kolei, 
zgodnie z ruchem wskazówek zegara. Je li 
jaka  osoba nie b dzie w stanie wymy li  
podobie stwa – odpada. Wygrywa ten, kto 
pozostanie sam na „polu walki”. Przyk ad: Co 
maj  ze sob  wspólnego moneta i zapa ka? 
- obie s  ma e i lekkie, - obie s  cia em 
sta ym, - obie podgrzewaj  - pieni dze 
emocje, zapa ka powietrze, obie mo na u y  
w losowaniu, moneta (orze  i reszka), zapa ka 
(w któr  stron  zegnie si  po spaleniu).

Drugie ycie przedmiotów
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ró nego rodzaju OCZYSZCZONE(!) materia y 
recyklingowe: plastikowe butelki, kubeczki po 
jogurtach, plastikowe pojemniki, stare gazety, 
kartony, pude eczka, siatki foliowe, s oiki, szklane 
butelki itp.,  
farby, no yczki, pisaki

Prezentacje

Materia y z odzysku Super - bohaterowie czymy w pary Reklama

Przygotuj stoper i odmierz dok adnie czas 
wyst pu ka dej dru yny. Zwró  uwag  na 
pomys owo  wykorzystania materia ów, czy 
zmieniono ich form , czy wykorzystano 
elementy przedmiotu do stworzenia innej 
ca o ci. Zapytaj dru yn , jakich dok adnie 
materia ów u y a do stworzenia projektu i 
jak  funkcj  pe ni  one w konstrukcji. 
Pomys owe wykorzystanie materia ów, to np. 
u ycie poci tej torebki foliowej jako sznurka, 
rozci cie kartonika po soku i wykorzystanie 
jego wewn trznej metalicznej strony itd. Po 
wszystkich prezentacjach, zapytaj uczniów, 
która reklama by a wg nich najlepsza, który 
przedmiot najbardziej pomys owy, a która 
nazwa najciekawsza.

1. Zbieranie materia ów do tego zadania 
mo ecie rozpocz  tydzie  lub dwa tygodnie 
wcze niej, gromadz c ró nego rodzaju 
materia y recyklingowe. Przygotuj pojemniki w 
odpowiednich kolorach. Do jednego dzieci 
b d  wrzuca y tworzywa sztuczne, do 
drugiego szk o, a do trzeciego makulatur . 
Pami tajcie o tym, aby wszystkie mieci by y 
dok adnie oczyszczone, by nie zosta y w nich 
adne resztki jedzenia!  

Po rozwi zaniu zadania, dzieci posegreguj  
niewykorzystane materia y, które mo ecie 
potem wspólnie wynie  do odpowiednich 
kontenerów.  
2. Podziel dzieci na 4-5-osobowe zespo y 
poprzez losowanie lub inn  przyj t  metod .

1. Technika "Super - Bohaterowie", której 
autorem jest Arthur B. Van Gundy pozwala 
spojrze  na problem z nowej perspektywy 
oraz u atwia poszukiwanie nietypowych i 
abstrakcyjnych rozwi za  problemu. Polega 
ona na tym, e do rozwi zania problemu 
zatrudniamy ró nych Super - Bohaterów 
(zaproponowanych przez dzieci). Dzi ki ich 
super-zdolno ciom, elementy problemu, które 
nam sprawia y trudno , nie s  ju  
przeszkod .  
 
2. Co zrobi  ze zbyt du  ilo ci  odpadów? 
My segregujemy mieci, a jak z tym 
problemem poradziliby sobie ró ni 
Super-Bohaterowie? Dzieci notuj  swoje 
pomys y i prezentuj na forum klasy.

1. Rozdaj zespo om kopie problemu wraz z 
punktacj , wyja nijcie wszystkie niezrozumia e 
terminy. Zwracaj zawsze uwag  na to, e 
punktacja jest równie wa nym ród em 
informacji o zadaniu, co jego tre . Zadawaj 
dzieciom pytania kontrolne, aby upewni  si , e 
wszyscy zrozumieli sens zadania i punktacj . 
2. DZIWNE PARY 
Zapisz na tablicy 6 dowolnych rzeczowników 
podanych przez uczniów (np. ksi ka, lampa, 
but, wieloryb itd.) i oznacz je cyframi 1 - 6. 
Nast pnie ka da grupa dwukrotnie rzuca kostk  
(tak by wyniki losowania by y ró ne) i stara si  
po czy  ze sob  "na si " wylosowane wyrazy. 
W ten sposób powstan  takie przedmioty, jak 
"ksi kolampa", "lampobut" itd.  

Nadszed  czas, aby dziwny zlepek dwóch 
wyrazów zamieni  w niezwyk y przedmiot o 
nowych w a ciwo ciach (je eli jaka  dru yna 
jest niezadowolona z wyniku, mo e losowa  
jeszcze raz). 
1. Uczestnicy rysuj  na kartkach wst pny szkic 
- jak mo e wygl da  dziwny przedmiot i tworz  
map  my li. Odprowadzaj  od niego ga zie, 
takie jak: wady, zalety, w a ciwo ci, cechy, 
funkcje, kto b dzie tego u ywa  itd. 
2. Zespó  rozdziela zadania i przyst puje do 
pracy. Cz  dzieci wymy la reklam , cz  
zajmuje si  wykonaniem przedmiotu, a kto  
inny opracowuje nazw . Bez podzia u zada  
uczniowie nie dadz  rady uko czy  zadania na 
czas!

pomys owo  wykorzystania 

materia ów recyklingowych 1 - 15p.

innowacyjno  przedmiotu 1 - 10p.

skuteczno  reklamy 1 - 10p.

pomys owo  nazwy 1 - 10p.

wspó praca w grupie 1 - 10p.
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Przygotuj

dzieci

Przebieg 

Punktacja:

Zadanie

........

Wybieraj c si  w nowe miejsce, 
korzystamy z przewodników, by 
dowiedzie  si , co ciekawego 
mo na tam zobaczy . 
Waszym zadaniem jest stworzenie 
ksi ki - PRZEWODNIKA PO 
DWÓCH POLSKICH MIASTACH. 
Miasta te mo ecie wybra  z 
nast puj cej listy: Kraków, 
Warszawa, Pozna , Gda sk. W 
przewodniku powinny si  znale  
opisy dwóch zabytków rzeczywi cie

istniej cych w ka dym z tych miast  
oraz po jednym ca kowicie przez 
Was wymy lonym. ILUSTRACJE do 
zabytków wymy lonych stworzycie 
samodzielnie, natomiast, aby 
zilustrowa  zabytki istniej ce, 
mo ecie pos u y  si  zdj ciami, 
pocztówkami lub wycinkami z gazet. 
Wasz przewodnik powinien mie  
ponadto oryginalny TYTU  zapisany 
na stworzonej przez Was, 
pomys owej OK ADCE.

kopi  zadania dla ka dej dru yny wraz  
z punktacj , 
przewodniki turystyczne po polskich miastach, 
szcz. po Krakowie, Warszawie, Poznaniu, 
Gda sku, kserokopie ró nych zabytków tych miast

Rozgrzewka

1. U ó cie jak najwi cej wyrazów z liter 
sk adaj cych si  na wyraz "przewodnik". 
2. Kto/co to jest przewodnik? Kto/co jeszcze 
mo e nim by ? Dzieci próbuj  poda  w asne 
defiinicje s owa "przewodnik". Wymieniaj  jak 
najwieksz  liczb  znanych im przewodników 
(np. cz owiek, który oprowadza po jakim  
zabytku, muzeum, ksi ka opisuj ca ciekawe 
miejsca w jakim  mie cie lub kraju, pies 
przewodnik, przewodnik elektryczny). 
Nast pnie próbuj  znale  znaczenie 
metaforyczne tego poj cia. Przewodnikiem 
mo e by  kto , kto kogo  prowadzi lub 
czemu  przewodzi (np. nauczyciel 
oprowadza uczniów po tajnikach wiedzy).

Przewodnik niecodzienny
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(do wykonania przewodnika) zdj cia, pocztówki z 
omawianych wcze niej na lekcjach miast, rolki po 
papierze toaletowym, tektury ró nej wielko ci, bloki 
techniczne z kolorowymi kartkami, sznurek, 
wst ki, spinacze biurowe do papieru, zszywacz, 
klej, no yczki, kredki, farby, plastikowe sztu ce 
jednorazowe, wyka aczki

Prezentacje

Co ju  wiemy Zabytki Projektujemy Tytu  i opisy

Na koniec wszystkie dru yny prezentuj  
swoje przewodniki ca ej klasie. Opowiadaj , 
jaki by  ich pomys  na innowacyjny 
przewodnik, czytaj  opisy poszczególnych 
zabytków i pokazuj  ilustracje.  
Po obejrzeniu wszystkich prezentacji zach  
dzieci do podzielenia si  wra eniami na 
temat obejrzanych wyst pie  i swojej pracy. 
Zapytaj, co ka da dru yna mog aby zrobi  
inaczej, aby ich rozwi zanie by o jeszcze 
lepsze. Z czego s  najbardziej dumni, a co 
jeszcze by dopracowali, zmienili.

1. PODZIA  NA GRUPY. Podziel dzieci na 
4-5-osobowe zespo y dowoln  metod . Rozdaj 
im kopie problemu wraz z punktacj , 
wyja nijcie wszystkie niezrozumia e terminy. 
Zwracaj zawsze uwag  na to, e punktacja 
jest równie wa nym ród em informacji o 
zadaniu, co jego tre . Dru yny siadaj  razem. 
Na pocz tku decyduj , jakie miasta wyybieraj  
do swojego przewodnika. 
2. MAPY MY LI. Uczniowie wykonuj  dwie 
mapy my li. Zapisuj  w nich wszystko, co 
wiedz  o wybranych miastach. Nast pnie 
ka de dziecko zakre la na mapie najbardziej 
interesuj c  wg niego rzecz. Z ka dej mapy 
my li zespo  wybiera dwie. Mo e te  wybra  
zabytki wg okre lonego klucza, np. tylko zamki

1. Uczniowie wybrali ju po dwa istniej ce w 
ich miastach zabytki. Teraz ich zadaniem jest 
wymy li  po jednym zabytku oryginalnym, nie 
istniej cym. Aby wyzby  si  schematycznego 
my lenia ( e zabytek, to ko ció  lub zamek), 
zach  ich do skorzystania z poznanych 
wcze niej technik, np. odwrócenie problemu 
(co NIe mo e by  zabytkiem?) lub 
przypadkowe s owo. 
2. Nast pnie uczniowie staraj  si  nada  
swoim zabytkom jakie  znaczenie. U atwi im 
to pó niejsze wykonanie opisu. Jakie jest to 
miejsce? Czemu jest wyj tkowe? Co si  tutaj 
wydarzy o? Czy jest wyj tkowo pi kne? Czy 
w a nie jest ma o atrakcyjne wizualnie, ale 
ma interesuj c  histori  lub niezwyk e 
w a ciwo ci? Dlaczego warto je zwiedzi ?

Uczestnicy gromadz  wszystkie dost pne do 
realizacji ich projektu materia y w jednym 
miejscu. Przygl daj  si  im i zastanawiaj , jak 
mo na wykorzysta  je do stworzenia 
oryginalnego przewodnika. Zespo y ogl daj  
równie  przyniesione do szko y przewodniki. 
Wskazuj  jak najwi cej ich zalet i wad (zapisuj  
je na kartce). Nast pnie projektuj  swój 
wymarzony, innowacyjny przewodnik. 
Pytania do uczniów: Jak udoskonali  
przewodnik? Jak powinien wygl da  
przewodnik, eby nie by  nudny? Z jakiego 
przewodnika Ty chcia by  korzysta ? Jak 
mo na wykorzysta  te materia y do stworzenia 
Waszego wymarzonego przewodnika? 
Ok adka - jak mo e zach ci  do si gni cia po 
w a nie Wasz przewodnik?

1.TYTU  
Wymy laj c tytu , dzieci musz  pami ta  o 
tym, e powinien on pasowa  w jaki  sposób 
do tre ci przewodnika, ale musi on byc 
jednocze nie oryginalny i pomys owy (np. 
"Tam, gdzie mieszkaj  duchy - przewodnik po 
najstraszniejszych miejscach w Polsce).  
2. OPISY 
Przy tworzeniu opisów zabytków istniej cych 
uczestnicy mog  korzysta  z podr czników, 
notatek w zeszycie, przewodników lub innych 
róde  informacji. Zach  ich do tworzenia 

w asnych opisów - niech spróbuj  u o y  
notatk , na bazie tego co przeczytali, w asnymi 
s owami. Ucz ich ju  od pocz tku, e 
przepisywanie tekstów "s owo w s owo" jest 
plagiatem.

innowacyjno  przewodnika 1 - 10p.

przewodnik opisuje 2 miasta z listy 0 lub 5

jako  artystyczna ilustracji 1 - 10p.

pomys owo  2 nowych zabytków 1 - 10p.

dopasowanie tytu u do tre ci 1 - 5p.

wspó praca w grupie 1 - 10p.
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Przygotuj

dzieci

Przebieg 

Punktacja:

Zadanie

........

Wiosenne ogrody zachwycaj  nas 
swym pi knem i ró norodno ci .  
 
Waszym zadaniem jest stworzenie 
KRÓTKIEGO PRZEDSTAWIENIA, 
kukie kowego którego akcja dzieje 
si  w wiosennym ogrodzie. Wasze 
przedstawienie odegracie przy 
pomocy SYLWET. W swoje 
przedstawienie MUSICIE WPLE  
PI  S ÓW, które wylosujecie ze

s ownika. Za ka dym razem,  
gdy które  z tych s ów pojawi si   
w przedstawieniu, dacie widowni 
SYGNA  D WI KOWY (wymy lony 
przez Was). Stworzycie te  T O z jak 
najwi ksz  liczb  gatunków 
kwiatów. Ka dy rodzaj kwiatu musi 
zosta  PODPISANY (inaczej nie 
b dzie punktowany). Wasze 
przedstawienie nie mo e by  
d u sze ni  7 minut.

kopi  zadania dla ka dej dru yny wraz  
z punktacj , 
s ownik j zyka polskiego, 
przewodniki przyrodnicze, albumy o kwiatach, 
stoper 

Rozgrzewka

1. O czym ni  drzewa? 
 
2. Gdyby  móg /mog a doda  jedn  posta  
do bajki o Kubusiu Puchatku, kto by to by ? 
Jak by si  zachowywa ? Jaki mia by 
przydomek?  
 
3. JAK KWIATEK DO KO UCHA 
Co oznacza powiedzenie "Pasowa  jak 
kwiatek do ko ucha"? dzieci w asnymi 
s owami próbuj  wyja ci  wyra enie. 
Co mo e pasowac do siebie jak kwiatek do 
ko ucha?

Jak kwiatek do ko ucha
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(ka da dru yna - do wykonania t a) brystol, farby, 
ró ne kolorowe serwetki papierowe, flamastry, 
cienkopisy, 
(ka da dru yna - do wykonania sylwet) patyczki do 
szasz yków, czarne kartki z bloku technicznego, 
korki od butelek

Przedstawienie

Analiza zadania Losowanie s ów Na tle ogrodu Aparat mowy

Przygotuj miejsce prezentacji. Postaw w 
widocznym miejscu awk  i przykryj j  
materia em. Za awk  powinna wisie  tablica 
lub gazetka, tak aby dru yny mog y na nich 
powiesi  swoje t o. Przygotuj stoper i odmierz 
dok adnie czas wyst pu ka dej dru yny. 
Zapytaj ka dy zespó , jaki sygna  d wi kowy 
b dzie infomowa  publiczno  o pojawieniu 
si  wylosowanego ze s ownika wyrazu. 
Zadbaj o pozytywn  atmosfer  podczas 
prezentacji. W trakcie poszczególnych 
wyst pie  bardzo uwa nie obserwuj ka dy 
detal. Skup si  na tym co dobre. Sprawd  
dok adnie, ile gatunków kwiatów znajduje si  
na przygotowanych t ach, przyznawaj jednak 
punkty tylko za te podpisane.

1. Podziel klas  na 4-5-osobowe grupy drog  
losowania lub inn  przyj t  metod . Rozdaj im 
kopie problemu wraz z punktacj , wyja nijcie 
wszystkie niezrozumia e terminy. Zwracaj 
zawsze uwag  na to, e punktacja jest równie 
wa nym ród em informacji o zadaniu, co jego 
tre . 
 
2. Dru yny dziel  kartk  A4 na cztery rubryki: 
Co musimy zrobi ?, Na co warto zwróci  
uwag ?, To jest nasze pole do popisu!, Czego 
nam NIE WOLNO. Po zapoznaniu si  z tre ci  
zadania, uczestnicy wpisuj  jego 
poszczególne elementy do odpowiednich 
rubryk.

Ka dy zespó  podchodzi do s ownika, dzieci 
otwieraj  go na dowolnej stronie i czytaj  
pierwszy rzeczownik, który zobacz  
(czynno  t  powtarzaj  pi  razy). W tym 
wypadku tytu  nawi zuje w a nie do tych 
pi ciu przypadkowych s ów. W jaki sposób 
wple  je w przedstawienie, aby tam 
"pasowa y", eby nie by o wra enia, e 
znajduj  si  tam one przypadkowo? 
Jednocze nie wykorzystanie przypadkowych 
s ów zmusi uczestników do odej cia od 
schematu, sprawi tak e, e historie b d  
mialy ró n  tematyk . Wyja nij dru ynom, e 
to w ich interesie le y sygnalizowanie 
wymy lonym d wi kiem pojawiaj cego si  
s owa - aby oceni , jak dobrze s  wplecione 
w sztuk , musisz wiedzie , kiedy wyst puj .

1.Dru yny rozpoczynaj  prac  nad zadaniem od 
wymy lenia historii, poniewa  bez tego, nie 
b d  mog y przej  do wykonywania 
poszczególnych elementow.   
2. SYLWETY 
Przypomnij dru ynom, e przedstawienia 
kukielkowe mog  by  odgrywane przy pomocy 
marionetek, kukie ek, pacynek lub sylwet. 
Wyja nij im, jak powinny wygl da  sylwety. 
3. T O 
Jest to najbardziej czasoch onny element 
przedstawienia. W czasie jego wykonywania 
dzieci b d  mog y korzysta  z podr czników, 
albumów i atlasów przyrodniczych.  
4. PODZIA  ZADA  
Uczestnicy musz  podzieli  si  zadaniami, 
inaczej nie uda im si  sko czy  na czas.

Informuj stale zespo y o up ywie czasu. Oko o 
pó  godziny przed prezentacjami popro  dzieci, 
by zacz y sprz ta  i robi  próby swoich 
przedstawie  (je li jaka  grupa nie zacz a 
jeszcze tego robi ). Dodatkowo, mo esz 
przeprowadzi  z nimi krótkie wiczenia na 
rozruszanie aparatu mowy, dzi ki czemu 
prezentacje b d  lepiej s yszalne i bardziej 
zrozumia e.  
1. WICZENIA ODDECHOWE 
2. GIMNASTYKA BUZI I J ZYKA 
3. MÓWIENIE Z KORKIEM - dzieci z korkiem 
w ustach staraj  si  jak najwyra niej 
powiedzie  znany wierszyk 
4. WIERSZYKI AMIJ ZYKI

pomys owo  przedstawienia 1 - 10p.

jak dobrze wpleciono s owa 1 - 10p.

za ka dy podpisany gatunek kwiatu 2p.

jako  artystyczna t a 1 - 10p.

wspó praca w grupie 1 - 10p.

przekroczenie limitu czasu -5p.
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Przygotuj

dzieci

Przebieg 

Punktacja:

Zadanie

........

"Wsi spokojna, wsi weso a" napisa  
kiedy  J. Kochanowski. A co by 
by o, gdyby pewnego dnia spokój 
wsi zak óci  jaki  ha a liwy tramwaj? 
Waszym zadaniem jest napisanie 
humorystycznego OPOWIADANIA 
ROZPOCZYNAJ CEGO SI  OD 
S ÓW "Pewnego dnia (imi  
bohatera) poczu  si  bardzo dziwnie, 
ale nie wiedzia  dlaczego...". Akcja 
Waszego opowiadania b dzie 
rozgrywa  si  NA WSI lub 

W MIE CIE (wybór nale y do Was). 
W opowiadaniu tym pewne (co 
najmniej trzy) rzeczy zwi zane z 
yciem na wsi wkradn  si  jakim  

magicznym sposobem do ycia w 
mie cie lub odwrotnie (elementy 
ycia w mie cie zostan   

przeniesione do ycia na wsi). 
G ÓWNY BOHATER b dzie mia  
przez to ró ne przygody. Do swego 
opowiadania do czycie te  co 
najmniej DWIE ILUSTRACJE.

kopi  zadania dla ka dej dru yny wraz  
z punktacj

Rozgrzewka

1. Uczestnicy siadaj  w kole. Ich zadaniem 
jest odpowiadanie na pytanie, do czego 
mo e s u y  y eczka. Chodzi oczywi cie o 
to, by odpowiedzi by y jak najbardziej 
kreatywne. Cz onkowie dru yny podaj  sobie 
przy tym y eczk . Odpowiada osoba, która 
trzyma j  aktualnie w r ce. 
 
2. Podziel klas  na 4-5-osobowe grupy drog  
losowania lub inn  przyj t  metod . Rozdaj 
im kopie problemu wraz z punktacj , 
wyja nijcie wszystkie niezrozumia e terminy. 
Zwracaj zawsze uwag  na to, e punktacja 
jest równie wa nym ród em informacji o 
zadaniu, co jego tre .

Wiejsko-miejskie 
zamieszanie, czyli piszemy 

opowiadanie
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(do rozwi zania ca o ci zadania): papier pakowy, 
stare gazety, magazyny, kolorowa krepa, 
plastelina, tektury ró nej wielko ci, bia e kartki A4, 
kredki, farby, klej, no yczki

Refleksje

Mapy my li Pisemna burza Plan wydarze Opowiadania

Nauka w klasie drugiej powoli dobiega 
ko ca.S  to ostatnie zaj cia Treningu 
Twórczo ci w tym roku szkolnym. Na 
zako czenie zapytaj wi c dzieci o ich 
wra enia z tych lekcji. Co im si  podoba o 
najbardziej? Co im si  nie podoba o? Co by 
zmienili w tych zaj ciach? Czy jakie  zadanie 
szczególnie utkwi o im w pami ci? Czego si  
nauczyli? Czy potrafi  nazwa  lub opisa  
któr  z technik wykorzystywanych na 
lekcjach? Pogratuluj wszystkim dzieciom, 
poniewa  praca na zaj ciach wymaga a od 
nich du ego wysi ku i walki ze swoimi 
s abo ciami. Mo esz przygotowa  te  
odznaki lub dyplomy dla wszystkich 
uczestników zaj .

Zespo y na du ych kartkach tworz  dwie mapy 
my li. Na jednej poj ciem centralnym jest 
"miasto", na drugiej - "wie ". Wypisuj  
wszystko, co kojarzy im si  z tymi poj ciami, 
grupuj c skojarzenia w wi ksze kategorie. 
Gdy uczestnicy uznaj , e wyczerpali ju  
wszystkie swoje pomys y bior  trzeci  kartk  i 
dziel  j  na dwie cz ci. W pierwszej kolumnie 
ka dy cz onek grupy zapisuje jedn  rzecz, 
któr  chcia by przenie  ze wsi do miasta, a w 
drug  kolumn  wpisuje jeden element ycia 
miejskiego, który przeniós by na wie . 
Nast pnie dru yna decyduje, które 
zestawienie mo e okaza  si  ciekawsze. 
Kolejnym krokiem jest ustalenie, kim b dzie 
g ówny bohater. 

Ka dy cz onek grupy zapisuje na kartce trzy 
pomys y na g ównego bohatera. Na sygna  
nauczyciela wszyscy podaj  kartki s siadom 
z prawej. Czytaj  pomys y s siada z lewej i 
dopisuj  do nich swoje trzy propozycje (mog  
one by  rozwini ciem tego, co na kartce).  
I znowu, wszyscy podaj  kartki w prawo  
i dopisuj  trzy pomys y na kartce, któr  
otrzymali. Nast pnie podaj  kartk  w prawo  
i spo ród 9 propozycji podkre laj  3 pomys y, 
które najbardziej im si  podobaj . Ponownie 
podaj  kartk  w prawo i zakre laj  1 z 3 
wybranych przez s siada pomys ów. 
Pozostaje wi c tyle najciekawszych 
pomys ów, ilu cz onków grupy. Na koniec 
dru yna decyduje wspólnie, ktory pomys  z 
zakreslonych (lub podkre lonych) wybiera.

Nast pnym krokiem do stworzenia opowiadania 
jest napisanie planu wydarze . 
Ka de wymy lone przez uczestników 
wydarzenie dru yna zapisuje na osobnym 
kartoniku. Nast pnie wszystkie kartoniki zbiera 
razem i tasuje. Potasowane karty dzieci k ad  
na rodku awki (zapisan  stron  do do u). 
Teraz cz onkowie grupy po kolei podnosz  po 
jednym kartoniku i staraj  si  tak opowiada  
histori , aby nie mo na by o si  zorientowa , e 
kolejno  wydarze  zosta a zmieniona. 
By  mo e dzi ki temu wiczeniu dru yna uwolni 
si  od schematycznego toku my lenia, a 
przypadkowo ci zestawie  uda si  osi gn  
efekt humorystyczny? Oczywi cie decyzja 
dotycz ca ostatecznego planu wydarze  
opowiadania nale y do dru yny.

Zwykle opowiadania, które tworz  uczniowie 
s  zapisywane w zeszycie lub na kartce 
papieru. Tym razem tak e forma opowiadania 
powinna by  oryginalna. Swoje opowiadania 
uczestnicy mog  spi  w ksi k  o kszta cie 
np. traktora, mog  je z o y  w harmonijk  lub 
zapisa  j  np. na kartonie. Wszystko zale y od 
pomys owo ci dru yn. 
Na koniec, zespo y po kolei odczytuj  swoje 
historie na forum klasy oraz prezentuj  
wykonane ilustracje.

pomys owo  opowiadania 1 - 20p.

staranno  zapisu opowiadania 1 - 5p.

jako  artystyczna ilustracji 1 - 5p.

niezastosowanie si  do instrukcji - 5p.

pomys owo  formy opowiadania 1 - 10p.

wspó praca w grupie 1 - 10p.





Wprowadzenie

Zadanie

Punktacja
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opowiadaj cych o ma ych mieszka cach ki. Nic dziwnego, obserwacja 
owadów lub ma ych zwierz t mo e by  bardzo interesuj ca. Czy 
zainspiruje Was do wymy lenia ciekawego przedstawienia?

Zadaniem dru yny b dzie stworzenie oryginalnego przedstawienia, w którym g ówny 
bohater wyruszy w podró  do odleg ej cz ci Polski, aby pomóc pewnemu mieszka cowi 

ki lub pola. O jego problemie przeczyta w li cie, który przypadkowo wpadnie w jego 
r ce. Podczas przedstawienia bohater b dzie wygl da , jakby faktycznie podró owa , 
dowie si  trzech ciekawych rzeczy, które potem umo liwi  mu rozwi zanie problemu. 
Cz  przedstawienia rozegra si  na ce lub na polu. Za pomoc w rozwi zaniu 
problemu bohater otrzyma pewien bardzo przydatny prezent.

Bohater
Mo e by  czymkolwiek, nie musi by  odgrywany przez cz onków dru yny. 
Przypadkiem przeczyta list opisuj cy problem pewnego mieszka ca ki/pola. 
Wyruszy w podró  do odleg ego miejsca Polski, aby pomóc autorowi listu. W 
podró y dowie si  trzech ciekawych rzeczy, dzi ki którym rozwi e jego problem

1. Pomocy, mamy 
problem!

Mieszkaniec 
ki/pola

Mo e by  dowolnym owadem lub zwierz ciem zamieszkuj cym k  lub pole. 
Musi by  odgrywany przez cz onka dru yny.  
Poprosi w li cie o pomoc w rozwi zaniu pewnego problemu.  
Za otrzyman  pomoc obdaruje bohatera przydatnym dla niego prezentem.

Podró
Tras  podró y dru yna musi zaznaczy  na mapie Polski w dowolnym momencie 
przedstawienia. Wra enie podró owania mo e zosta  osi gni te w dowolny 
sposób, musi jednak przedstawia  bohatera w podró y do lub z miejsca, w 
którym mieszka autor listu. 

Prezent Zostanie ofiarowany przez mieszka ca ki/pola w zamian za pomoc udzielon  
mu przez bohatera. Mo e by  czymkolwiek, powinno by  to jednak co , co 
b dzie przydatne dla bohatera.

Limit czasu
Limit czasu prezentacji rozwi zania tego zadania wynosi 8 minut. Oprócz 
prezentacji rozwi zania, powinno si  w nich zawrze  tak e ustawienie 
rekwizytów.

Pomys owo  ca o ci przedstawienia (oryginalno , skuteczno )........................ 1 - 15p. 
Jako  przedstawienia (s yszalno , ruch, prezencja sceniczna)........................... 1 - 10p. 
List znajduje si  w prawid owo zaadresowanej kopercie....................................... 0 lub 5p. 
Pomys owo  problemu mieszka ca ki/pola........................................................ 1 - 10p. 
Pomys owo  sposobu, w jaki uzyskano wra enie faktycznej podró y.................. 1 - 10p. 
Trasa podró y zosta a zaznaczona na mapie Polski .......................................... 0 lub 10p. 
Jak dobrze trzy ciekawostki s  wplecione w przedstawienie.................................. 1 - 10p. 
Wygl d zewn trzny mieszka ca ki/pola .............................................................. 1 - 10p. 
Pomys owo  prezentu ofiarowanego bohaterowi.................................................. 1 - 10p. 
Jak dobrze dru yna pracowa a razem..................................................................... 1 - 10p. 
Maksymalna liczba punktów.........................................................................................100
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Wspólne pocztówki Problem miesi ca: 
wrzesie

szary papier, kartony lub kartki A3 (po jednej dla ka dej dru yny) dla ka dej grupy - opis problemu miesi ca, szary papier

farby kartki, d ugopisy

Uczestnicy siadaj  w kr gu i po kolei lub na ochotnika odpowiadaj  na pytania: 
- Z czego dzisiaj najbrdziej si  ciesz ? 
- W czym rok szkolny jest podobny do wakacji?

O kim mowa? - Uczestnicy siadaj  w kr gu. Zastanawiaj  si  przez chwil , któr  
osob  z klasy chcieliby opisa . Nast pnie ka de dziecko opowiada o jakim  koledze 
lub kole ance, a pozostali zgaduj , o kogo chodzi.

Nie zabijaj 
mnie 

spojrzeniem

Dzieci stoj  w kr gu. Jedna osoba wychodzi z klasy. Spo ród pozosta ych 
wybieramy jedn , która za pomoc  mrugni cia oczami b dzie eliminowa  
pozosta ych uczniów (wyeliminowani kucaj  lub osuwaj  si  na ziemi ). Osoba, 
która wysz a, wraca, staje w rodku ko a i musi zgadn , kto jest "morderc ".

Problem 
miesi ca

Wyt umacz uczniom, e co miesi c b d  pracowali w grupach nad stworzeniem 
rozwi zania pewnego problemu. Prezentacja rozwi zania b dzie mia a zazwyczaj 
form  krótkiego przedstawienia stworzonego przez dru yn , spe niaj cego kryteria 
opisane w tre ci zadania i punktacji. Rozdaj dru ynom opisy problemu miesi ca.

Podzia  na 
grupy

Praca na zaj ciach Treningu Twórczo ci b dzie odbywa a si  przede wszystkim w 
grupach. Uczestnicy podzieleni na dru yny b d  rozwi zywali problemy miesi ca. 
Wa ne, aby dzieci mia y mo liwo  wspó pracy z ró nymi osobami. Zastanów si  
wi c w jaki sposób b dziesz dzieli  klas  (drog  losowania, czy w inny sposób).

Analiza 
problemu

Rozwi zywanie ka dego zadania powinno sk ada  si  z kilku kroków: 1) analiza 
zadania, 2) wymy lanie rozwi za , 3) ocena propozycji i wybór pomys ów do 
realizacji oraz 4) udoskonalanie i wypróbowywanie rozwi za . Na pocz tku 
dru yny powinny bardzo dok adnie przeczyta  i przedyskutowa  tre  zadania.

Zasady 
wspó pracy

Zadaniem ka dej grupy jest spisanie najwa niejszych zasad wspó pracy w grupie. 
Mog  one mie  ró n  form  (np. rymowanki, czy humorystycznych wskazówek), 
pod warunkiem, e b d  sformu owane w sposób pozytywny (bez uzycia "nie"). Na 
koniec wybierzcie najlepszy kodeks, udoskonalcie go i zawie cie w klasie.

Analiza 
problemu  

c.d.

Dru yny dziel  kartk  A4 na cztery rubryki: Co musimy zrobi ?, Na co warto 
zwróci  uwag ?, To jest nasze pole do popisu!, Czego nam NIE WOLNO. Po 
zapoznaniu si  z tre ci  zadania, uczestnicy wpisuj  jego poszczególne elementy 
do odpowiednich rubryk.

Zasady wspó pracy zosta y przypomniane, mo na wi c zabra  si  do pracy. 
Zadaniem ka dej dru yny jest przygotowanie wspólnej pocztówki z wakacji. Dzieci 
wypisuj  najpierw wszystkie miejsca odwiedzone w czasie wakacji przez 
wszystkich cz onków grupy. 

Wspólna 
pocztówka

Kto, co, kiedy
Dru yny jeszcze raz wypisuj  wszystkie rzeczy, które s  do zrobienia i dziel  si  
zadaniami - pisz , kto jest odpowiedzialny za dany element i do kiedy nale y to 
zrobi  oraz co b dzie potrzebne do jego wykonania. Nast pnie dru yny zapisuj  
wst pne pomys y na rozwi zanie na du ym arkuszu papieru.

Wystawa Nast pnie na kartonie lub kartce A3 tworz  ilustracj  zawieraj c  
charakterystyczne elementy tych miejsc po czone ze sob  w spójn  ca o . Na 
drugiej stronie wpisuj  poprawnie adres szko y. Pocztówki wieszamy  w klasie jako 
wystaw  zatytu owan  "Tam byli my".

Problem w 
problemie

Paradoksalna burza mózgów (zwana te  odwrotn ) polega na przedstawieniu 
problemu w odwrotny sposób. Dzi ki temu pozbywamy si  utrwalonych, starych 
wzorców my lenia. Popro  dzieci, aby w czasie burzy mózgów wymy li y jak 
najwi cej odpowiedzi na temat "Co NIE mog oby by  problemem mieszka ca ki"
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Co nas ciekawi? Podró e  
ma e i du e

szary papier stoper, miejsce wyst pu, map  Polski, arkusz z punktacj  dla ka dej dru yny, 
karteczki samoprzylepne, drobny upominek dla wszystkich uczestników (dyplom, 
naklejka)

rolk  plasteliny, materia y potrzebne do wykonania kostiumu mieszka ca ki oraz 
innych elementów przedstawienia

wszystkie materia y i przedmioty niezb dne do prezentacji rozwi zania problemu 
miesi ca

Ka dy ze swojej rolki plasteliny tworzy 4 wa eczki. Nast pnie przekszta ca je w 
dowoln  rzecz, staraj c si , by by o to co , czego nie wymy li nikt inny. Na koniec 
wybiera swój najlepszy pomys  i prezentuje klasie. Które pomys y si  nie powtórzy y?

wiczenia gimnastyczne - pomog  dzieciom swobodniej poczu  si  w czasie 
prezentowania rozwi za . 

wiczenia na dykcj  - sprawi , e przedstawienia b d  bardziej zrozumia e. 

Mieszkaniec 
ki/pola

Dru yna w centralnym punkcie kartki rysuje wybranego przez siebie mieszka ca 
ki/pola. Nast pnie, tak jak w mapie my li, odprowadza od niego ga zie, staraj c 

si  nada  mu jak najwi cej cech ludzkich (personifikacja). Dzi ki temu atwiej 
b dzie wymy li  jego kostium, problem oraz list, który napisa . 

Ostatnie 
próby

Przez konkursem daj dru ynom jeszcze troch  czasu na dopracowanie rozwi za  i 
prze wiczenie przedstawienia. Zapytaj tak e uczniów, w jaki sposób powinni 
zachowywa  si  na scenie, aby ich przedstawienie by o zrozumia e/efektowne? 
Przygotuj miejsce wyst pu - rozsu  awki tak, by utworzy  niewielk  scen .

Wra enie 
podró y

W jaki sposób osi gn  w przedstawieniu wra enie podró y? Dru yny wypisuj  jak 
najwi cej odpowiedzi na pytanie "Co si  dzieje w czasie podró y?" (np. przesuwa 
si  krajobraz, obracaj  si  ko a samochodu, wiatr rozwiewa nam w osy). Które 
odpowiedzi s  najbardziej oryginalne i interesuj ce, czy/jak mo na je zrealizowa ? 

Atmosfera 
konkursu

Zadbaj o pozytywn  atmosfer  w czasie konkursu, jednocze nie skrupulatnie 
wype niaj c obowi zki s dziego. Dok adnie zmierz czas ka dej prezentacji. 
Mo esz przygotowa  te  arkusz punktacji dla ka dej dru yny. Dzi ki temu, zespo y 
b d  wiedzie , jakie by y mocne, a jakie s abe strony rozwi zania.

Co jest 
ciekawe?

W czasie podró y bohater ma dowiedzie  si  trzech ciekawych rzeczy, które 
pomog  mu rozwi za  problem mieszka ca ki/pola. Uczestnicy zastanawiaj  si , 
czego ciekawego dowiedzieli si  podczas wakacji. Czy poznali jakie  ciekawostki 
dotycz ce miejsc, które odwiedzili? 

Prezentacje
W czasie prezentacji uwa nie obserwuj wszystko, co dzieje si  na scenie. Zapisz 
sobie wst pn  punktacj  w czasie/zaraz po ka dym wyst pie. Koniecznie 
porozmawiaj z dru yn  zaraz po wyst pie. Je li nie jeste  pewna/y co do jakiego  
elementu rozwi zania, popro  grup , by opowiedzia a o tym w asnymi s owami. 

Przypomnij dru ynom, e opis problemu nie jest jedynym ród em informacji o 
zadaniu, równie wa na jest punktacja. Niech punktacja stanowi zawsze list  
kontroln  - czy na pewno dru yna zadba a o wszystkie elementy? 

Lista 
kontrolna

Ma e 
karteczki

Wa ne jest, aby pozosta e dru yny uwa nie ogl da y prezentacje innych i stara y 
si  docenia  pomys y swoich konkurentów. Dlatego popro , by ka dy zespó  na 
karteczkach samoprzylepnych zapisa , co najbardziej podobalo mu si  w ka dej 
prezentacji. Mo e to by  cokolwiek, nawet drobny szczegó  nie obj ty punktacj .

Podzia  zada Aby zd y  z przygotowaniem przedstawienia, dru yna MUSI podzieli  si  
zadaniami. Cz  dekoracji i kostiumów mo e powsta  tak e w domu, przypomnij 
jednak dzieciom, e nawet wtedy musz  wykonywa  je SAMODZIELNIE. Na 
koniec dzieci powinny prze wiczy  wymy lone przedstawienie.

Wszyscy s  
zwyci zcami

Przygotuj dla ka dego zespo u jaki  drobny upominek (mo e to by  chocia by 
naklejka z nazw  problemu). Pogratuluj wszystkim, powiedz, jakie by y mocne 
strony ka dej prezentacji. Zapytaj uczestników, z czego s  najbardziej dumni, co 
sprawi o im najwi ksz  trudno , a co nast pnym razem zrobiliby inaczej? 
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klasaPewnego razu w lesie pojawi o si  bardzo tajemnicze zwierz . Chocia  

nikt go nigdzie nie widzia , wszyscy mieszka cy czuli jego obecno . W 
ko cu le niczy postanowi  wzi  sprawy w swoje r ce...  
A jak dalej potoczy si  ta historia, zale y tylko od Was!

Waszym zadaniem jest stworzenie oryginalnego przedstawienia opowiadaj cego o tym, 
jak pewien le niczy tropi bardzo tajemnicze zwierz . Le niczy b dzie szuka  zwierz cia, 
które pozostawi jakie  lady swojej obecno ci na ka dym pi trze lasu. Tajemnicze 
zwierz  zostanie ca kowicie wymy lone przez dru yn  i b dzie musia o wzi  udzia  w 
uk adzie choreograficznym wplecionym w przedstawienie. Podczas swojego ledztwa 
le niczy "odwiedzi" wszystkie pi tra lasu i skorzysta ze wskazówek ich przedstawicieli. 
Na koniec niezale nie od tego, czy zostanie znalezione, czy nie, tajemnicze zwierz  
zrobi co  bardzo miesznego.  Limit czasu prezentacji rozwi zania tego zadania wynosi 
8 minut. Powinno si  w nich zawrze  tak e ustawienie rekwizytów.

Le niczy
Musi tropi  pewne tajmenicze zwierz . 
Musi by  odgrywany przez jednego lub wi cej cz onków dru yny. 
Powinien wygl da  oryginalnie i nietypowo, a tak e mie  pomys owy kostium. 
Musi mie  zdolno  rozmawiania z ro linami. Nie mo e rozumie  mowy zwierz t

2. Kto tak ryczy  
w le nej dziczy?

Tajemnicze zwierz
Mo e by  czymkolwiek, ale musi by  ca kowicie wymy lone i stworzone przez 
dru yn . Nie mo e by  odgrywane przez adnego cz onka zespo u. 
Zostawi po sobie lady na ka dym pi trze lasu. Musi wzi  udzia  w uk adzie 
choreograficznym. Na koniec powinno zrobi  co  bardzo miesznego.

lady obecno ci
Tajemnicze zwierz  musi pozostawi  posobie lady obecno ci na ka dym 
pi trze lasu.  

lady obecno ci mog  by  czym  materialnym lub niematerialnym, powinny one 
jednak by  oryginalne i pomys owe.

Pozostali 
bohaterowie

Pozostali bohaterowie - ro liny i zwierz ta - musz  by  rzeczywistymi 
przedstawicielami poszczególnych pi ter lasu. B d  udziela  wskazówek 
le niczemu, tak, by odnalaz  tajemnicze zwierz .

Uk ad 
choreograficzny

W dowolnym momencie przedstawienia musi pojawi  si  jaki  uk ad 
choreograficzny (uk ad ruchów tanecznych lub ruchów walki). W wykonywaniu 
uk adu choreograficznego musi wzi  udzia  m.in. tajemnicze zwierz .

Pomys owo  ca o ci przedstawienia (oryginalno , skuteczno )........................ 1 - 15p. 
Jako  przedstawienia (s yszalno , ruch, prezencja sceniczna)........................... 1 - 10p. 
Wygl d zewn trzny le niczego............................................................................... 1 - 10p. 
Pomys owo  tajemniczego zwierz cia.................................................................. 1 - 10p. 
Jako  artystyczna tajemniczego zwierz cia.......................................................... 1 - 10p. 

lady obecno ci zosta y zostawione na wszystkich pi trach lasu........................  0 lub 5p. 
Pomys owo  wybranego przez dru yn  ladu obecno ci....................................... 1 - 5p. 
Bohaterowie s  rzeczywistymi przedstawicielami poszczególnych pi ter lasu... 0 lub 10p. 
Jak dobrze uk ad choreograficzny wpleciony jest w przedstawienie......................... 1 - 5p. 
Jak dobrze dru yna pracowa a razem..................................................................... 1 - 10p. 
Maksymalna liczba punktów.........................................................................................100
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Problem miesi ca: 
pa dziernik

Tajemnicze 
zwierz

plansz  do uzupe niania "Techniki twórczego my lenia" do powieszenia w klasie, dwie ró ne karty pracy (dla ka dej pary):  kartka wielko ci A5 z narysowanymi na niej 
ró nymi kszta tami (kwadraty, ko a, strza ki, serca itd.), nagrania ró nych le nych 
zwierz t

kartki, d ugopisy, pisaki, kredki kartki, kredki

a cuch skojarze  - ka de dziecko podaje skojarzenie do s owa swojego poprzednika. 
Pierwsze s owo, to las. Na koniec bierzemy ostatnie oraz pierwsze s owo a cucha 
(las) i prosimy dzieci, by wymy li y jak najwi cej podobie stw mi dzy tymi obiektami.

Dzieci, siedz c w kr gu odpowiadaj  po kolei na pytanie "Czego mo na si  
przestraszy ?".

Techniki 
twórczego 
my lenia

Przygotuj plansz  zatytu owan  "Techniki twórczego my lenia". Zapiszcie na niej 
wszystkie techniki, które dzieci pami taj  z treningów twórczo ci. Uzupe niajcie 
plansz  zawsze kiedy stosujecie jak  technik . B dzie to " ci gawka", z której 
uczestnicy b d  mogli skorzysta  zawsze gdy sko cz  im si  pomys y.

Przekaz 
obrazkowy

Jedno dzecko w parze jest mówc , drugie - rysownikiem. Uczniowie siadaj  
plecami do siebie. Mówca otrzymuje kart  pracy nr 1, a rysownik - pust  kartk  i 
co  do pisania. Mówca musi opowiedzie , jak wygl da obrazek, rysownik -  
narysowa  go na podst. instrukcji partnera. Rysownik nie mo e si  odzywa !

Analiza 
problemu

Podziel klas  na grupy i rozdaj im problemy miesi ca. Ka da dru yna bierze kartk  
A4 i dzieli j  na 4 rubryki: Co musimy zrobi ?, Na co warto zwróci  uwag ?, To jest 
nasze pole do popisu!, Czego nam NIE WOLNO. Po zapoznaniu si  z tre ci  
zadania, uczestnicy wpisuj  jego poszczególne elementy do odpowiednich rubryk.

Przekaz 
obrazkowy 

c.d.

Po 10 min. zbierz karty pracy nr 1 oraz rysunki i popro  dzieci, by nie komentowa y 
jeszcze wiczenia. Rozdaj im karty pracy nr 2 - zadanie jest takie samo jak w 
poprzednim wiczeniu, jednak tym razem rysownik mo e swobodnie rozmawia  z 
mówc , mo e dopytywa  lub dowolnie komentowa  wypowiedzi partnera.

Kto, co,  
do kiedy?

Dru yny jeszcze raz wypisuj  wszystkie rzeczy, które s  do zrobienia i dziel  si  
zadaniami - pisz , kto jest odpowiedzialny za dany element i do kiedy nale y to 
zrobi  oraz co b dzie potrzebne do jego wykonania. Nast pnie dru yny zapisuj  
wst pne pomys y na rozwi zanie na du ym arkuszu papieru.

Dyskusja
Zapro  grup  do dyskusji. Kiedy atwiej by o rysowa  obrazek? Które wypowiedzi 
mówców najbardziej pomaga y odbiorcom rysowa  obrazek, a które nie by y 
pomocne? Czy wypowiedzi rysowników pomaga y mówcom? Pomó  dzieciom 
wyci gn  wnioski dotycz ce znaczenia informacji zwrotnej i precyzji wypowiedzi.

Uczestniczy zbieraj  jak najwi cej informacji o pracy le niczego. Sk d mo na 
czerpa  takie wiadomo ci? Sprawdzaj , jak wygl da le niczy, czym si  zajmuje. 
Nast pnie dru yny "projektuj " swojego bohatera: szkicuj , jak b dzie wygl da  i 
wypisuj  wszystkie jego cechy. Co b dzie potrzebne do stworzenia jego kostiumu?

Praca 
le niczego

Dziwne 
odg osy

Przygotuj nagranie pi ciu rzadko spotykanych zwierz t le nych. Popro  
uczestników o zamkni cie oczu i wyobra enie sobie, jak móg oby wygl da  
stworzenie wydaj ce który  z tych odg osów. Nast pbie dzieci przelewaj  swoje 
pomys y na kartki papieru przy pomocy kredek.

Pi tra lasu Popro  uczestników, aby przedstawili pi tra lasu jako pi tra budynku 
mieszkalnego. Grupy na kartkach rysuj  domy, zapisuj  nazwy poszczególnych 
poziomów. Korzystaj c z dowolnych róde  informacji wypisuj  (lub rysuj ) jak 
najwi ksz  liczb  przedstawicieli danego pi tra. Prace prezentuj  na forum grupy.

Wspólne 
dzie o

Uczestnicy pokazuj  rysunki pozosta ym cz onkom swojej dru yny, opowiadaj  o 
zwierz tach, które sobie wyobrazili. Nast pnie zespo y bior  po jednym elemencie 
z ka dego ka dego rysunku i staraj  si  stworzy  z nich projekt tajemniczego 
zwierz cia. Co b dzie potrzebne do jego wykonania?
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lady obecno ci Przygody 
le niczego

kartka z narysowan  jedn  czarn  kropk stoper, miejsce wyst pu, arkusz z punktacj  dla ka dej dru yny, karteczki 
samoprzylepne, drobny upominek dla wszystkich uczestników (dyplom, naklejka)

materia y niezb dne do pracy nad problemem miesi ca wszystkie materia y i przedmioty niezb dne do prezentacji rozwi zania problemu 
miesi ca

Uczestnicy siedz  w kr gu. Po ó  na rodku kartk  z narysowan  jed  czarn  kropk  
oraz o ówek. Ch tni uczestnicy podchodz  po kolei do kartki, dorysowuj  co  do niej  
i nadaj  powsta emu w ten sposób dzie u nowy tytu . 

wiczenia oddechowe, gimnastyka buzi i j zyka.

Nasze lady
Grupy siadaj  razem przy swoich stolikach. Ka da dru yna w centralnej cz ci 
kartki zapisuje wyraz " lad", a nast pnie tworzy gwiazd  skojarze , doka czaj c 
zdanie "Gdy mówi  LAD, to my l  o...". Jakie rodzaje ladów zanotowali 
uczestnicy? Czy pozostawiony lad mo e by  tylko materialny? 

Ostatnie 
próby

Przez konkursem daj dru ynom jeszcze troch  czasu na dopracowanie rozwi za  i 
prze wiczenie przedstawienia. Zapytaj tak e uczniów, w jaki sposób powinni 
zachowywa  si  na scenie, aby ich przedstawienie by o zrozumia e/efektowne? 
Przygotuj miejsce wyst pu - rozsu  awki tak, by utworzy  niewielk  scen .

Pozostaw po 
sobie lad

Po jednej osobie z ka dego zespo u wychodzi z klasy. Pozostali uczestnicy maj  
kilka minut na to, by pozostawi  na swoim miejscu pracy jaki  lad. Mo e to byc 
cokolwiek. Po powrocie do swoich dru yn, dzieci staraj  si  zgadn , jakie lady 
zostawili po sobie ich koledzy. Mo e uda im si  przypasowa  lady do ich autorów 

Atmosfera 
konkursu

Zadbaj o pozytywn  atmosfer  w czasie konkursu, jednocze nie skrupulatnie 
wype niaj c obowi zki s dziego. Dok adnie zmierz czas ka dej prezentacji. 
Mo esz przygotowa  te  arkusz punktacji dla ka dej dru yny. Dzi ki temu, zespo y 
b d  wiedzie , jakie by y mocne, a jakie s abe strony rozwi zania.

Cztery lady
Korzystaj c z do wiadcze  i przyk adów zgromadzonych w poprzednich 
wiczeniach dru yny ustalaj , jakie lady mog o pozostawi  po sobie tajemnicze 

zwierz  na poszczególnych pi trach lasu. Zastanawiaj  si  te  nad tym, jak 
mieszka cy lasu pomagaj  le niczemu odnale  tajemnicze zwierz . 

Prezentacje
W czasie prezentacji uwa nie obserwuj wszystko, co dzieje si  na scenie. Zapisz 
sobie wst pn  punktacj  w czasie/zaraz po ka dym wyst pie. Koniecznie 
porozmawiaj z dru yn  zaraz po wyst pie. Je li nie jeste  pewna/y co do jakiego  
elementu rozwi zania, popro  grup , by opowiedzia a o tym w asnymi s owami. 

Jednym z elementów rozwi zania ma by  uk ad choreograficzny. Przygotuj krótki 
fragment dowolnego utworu i zaprezentuj go klasie. Daj grupom dok adnie 10 
minut na wymy lenie krótkiego uk adu choreograficznego. Zespo y b d  mog y 
wykorzysta  go w czasie swojego przedstawienia.

Uk ad choreo- 
graficzny

Ma e 
karteczki

Wa ne jest, aby pozosta e dru yny uwa nie ogl da y prezentacje innych i stara y 
si  docenia  pomys y swoich konkurentów. Dlatego popro , by ka dy zespó  na 
karteczkach samoprzylepnych zapisa , co najbardziej podobalo mu si  w ka dej 
prezentacji. Mo e to by  cokolwiek, nawet drobny szczegó  nie obj ty punktacj .

Praca nad 
elementami 
prezentacji

Wi ksz  cz  zaj  stanowi praca w grupach. Zespo y dopracowuj  swoje 
rozwi zania. Szczególnie wa nym elementem procesu rozwi zywania problemu 
jest kilkukrotne prze wiczenie przedstawienia ze stoperem. Dzi ki temu uczestnicy 
b d  wiedzie , co musz  jeszcze dopracowa  w swojej prezentacji.

Wszyscy s  
zwyci zcami

Przygotuj dla ka dego zespo u jaki  drobny upominek (mo e to by  chocia by 
naklejka z nazw  problemu). Pogratuluj wszystkim, powiedz, jakie by y mocne 
strony ka dej prezentacji. Zapytaj uczestników, z czego s  najbardziej dumni, co 
sprawi o im najwi ksz  trudno , a co nast pnym razem zrobiliby inaczej? 
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klasaJako klasa tworzycie ma  spo eczno . Jeste cie do siebie podobni - 

pod wzgl dem wieku lub miejsca zamieszkania, ale ró nicie si  te  od 
siebie - zainteresowaniami, do wiadczeniami, marzeniami. Wasza klasa 
jest tak wyj tkowa, e stanie si  g ównym bohaterem tego problemu!

Waszym zadaniem jest stworzenie klasowego albumu. B dzie on zawiera  krótkie 
pomys owe notatki o wszystkich Waszych kole ankach i kolegach z klasy. Stworzycie te  
herb Waszej klasy wykonany z u ytych w nietypowy sposób materia ów. Podczas 
prezentacji Waszego rozwi zania przedstawicie wybrane przez Was trzy najciekawsze 
notatki o kolegach, herb oraz stworzony przez Was pomys owy hymn klasowy - 
piosenk , do której wymy licie tekst oraz muzyk . 
Przy rozwi zywaniu tego problemu b dziecie musieli wspó pracowa  nie tylko w ramach 
swoich dru yn, ale tak e z pozosta ymi zespo ami. Pami tajcie wi c o przestrzeganiu 
zasad fair play - zwyci stwo nie jest celem, który nale y osi gn  za wszelk  cen !

Album
Ma by  jak najbardziej pomys owy. Mo e mie  dowoln  form , powinien jednak 
zawiera  krótkie notatki o wszystkich uczennicach i uczniach ucz szczaj cych 
do Waszej klasy (tak e o tych, którzy tworz  album!). Do albumu dru yna musi 
do czy  w dowolny sposób herb klasowy oraz tekst klasowego hymnu. 

3. Osobliwo ci klasowej 
spo eczno ci

Krótkie notatki  
o kolegach

Mog  mie  dowoln  form , powinny jednak zawiera  nietypowe informacje o 
kolegach z klasy, co , czego nikt o nich wcze niej nie wiedzia . Do ka dej notatki 
powinno by  do czone zdj cie lub rysunek osoby, której ona dotyczy, jednak 
powinny one zosta  wykonane w asnor cznie przez dru yn .

Klasowy hymn
Powinna to by  wymy lona przez Was oryginalna piosenka dotycz ca Waszej 
klasy, która sk ada  si  b dzie z dwóch zwrotek oraz refrenu. Do wykonania 
hymnu na forum klasy wykorzystacie co najmniej dwa instrumenty muzyczne. 
Tekst tej piosenki zostanie w dowolny sposób do czony do albumu.

Klasowy herb Klasowy herb powinien by  charakterystycznym znakiem, symbolem Waszej 
klasy, stworzonym przez Wasz  dru yn . Mo e on mie  dowolny kszta t i 
rozmiar, ma by  jednak do czony w jaki  sposób do Waszego albumu.

Wolny wybór 
dru yny

Mo e to by  dowolna rzecz, za któr  chcieliby cie by  ocenieni. Nie mo e to by  
jednak nic, co zosta o ju  uj te w punktacji. Zastanówcie si  nad Waszymi 
mocnymi stronami, jak  dodatkow  warto  wnie li cie do rozwi zania?

Pomys owo  albumu............................................................................................. 1 - 15p. 
Jako  artystyczna albumu..................................................................................... 1 - 20p. 
W albumie znajduje si  god o klasowe.................................................................. 0 lub 5p. 
Twórcze wykorzystanie materia ów do wykonania god a klasowego...................... 1 - 10p. 
Pomys owo  tekstu klasowego hymnu.................................................................. 1 - 10p. 
Do prezentacji hymnu wykorzystano przynajmniej dwa instrumenty muzyczne.. 0 lub 10p. 
W albumie znajduj  si  opisy wszystkich uczniów klasy..................................... 0 lub 10p. 
Pomys owo  opisu wybranej kole anki/wybranego kolegi.................................... 1 - 10p. 
Wolny wybór dru yny.............................................................................................. 1 - 10p. 
Za ka de naruszenie zasad zadania lub zasad fair play............................................... -5p. 
Maksymalna liczba punktów.......................................................................................... 100
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Problem miesi ca: 
listopad

Znamy si  od 
podszewki

pami tki klasowe z pierwszej i drugiej klasy (zdj cia, prace plastyczne i inne 
zachowane wytwory dzieci), kopi  problemu miesi ca dla ka dej dru yny, szary papier 

mi kki przedmiot, którym mo na do siebie rzuca  (np. maskotka), dowolny s ownik

kartki, d ugopisy materia y potrzebne do stworzenia albumu wed ug w asnego projektu

Uczniowie siadaj  w kr gu. Ka dy po kolei wymy la zdanie rozpoczynaj ce si  od 
s ów  "Nasza klasa..."

STO PYTA  DO - jedno dziecko siada w rodku kr gu. Wcieli si  ono w rol  
przybysza z kosmosu. Zadaniem pozosta ych uczestników jest wymy lenie jak 
najwi kszej ilo ci pyta , na które ma odpowiedzie  go  z innej planety.

Klasowe 
pami tki

Co to s  pami tki?, Czy mamy jakie  klasowe pami tki?, Co by to mog o by ?, Po 
co gromadzimy pami tki?  Uczniowie siedz c w kr gu odpowiadaj  na pytania. 
Nast pnie ogl daj  pami tki przyniesione przez nauczyciela. Jakie wspomnienia 
przywo uj  te przedmioty? Jakie historie si  z nimi wi ?

Zasady 
fair-play

Zwró  uwag  uczniów, e w tym miesi cu w punktacji problemu znalaz y si  
punkty karne z nieprzestrzeganie zasad fair play. Popro  dru yny, by ka da 
wymy li a scenk  pokazuj c  jak mo na w sposób sportowy lub niesportowy 
zachowywa  si  w czasie rozwi zywania problemów miesi ca.

Analiza 
problemu

Podziel klas  na grupy i rozdaj im problemy miesi ca. Ka da dru yna bierze kartk  
A4 i dzieli j  na 4 rubryki: Co musimy zrobi ?, Na co warto zwróci  uwag ?, To jest 
nasze pole do popisu!, Czego nam NIE WOLNO. Po zapoznaniu si  z tre ci  
zadania, uczestnicy wpisuj  jego poszczególne elementy do odpowiednich rubryk.

Co  
ciekawego

Usi d cie w kr gu. We cie jaki  mi kki przedmiot, którym mo na rzuca . 
Wyznaczony ucze  mówi co , co wie o jakiej  osobie z klasy (np. Zuzia ma kota) i 
rzuca do niej przedmiot. Osoba, która przedmiot z apa a mówi co , co wie o swoim 
poprzedniku oraz o kolejnej osobie, do której rzuci itd.

Kto, co,  
do kiedy?

Dru yny jeszcze raz wypisuj  wszystkie rzeczy, które s  do zrobienia i dziel  si  
zadaniami - pisz , kto jest odpowiedzialny za dany elementi do kiedy nale y to 
zrobi  oraz co b dzie potrzebne do jego wykonania. Nast pnie dru yny zapisuj  
wst pne pomys y na rozwi zanie na du ym arkuszu papieru.

Wywiady
Wybrani cz onkowie grup podchodz  do s ownika i losuj  pi  przypadkowych 
s ów. Dru yny staraj  si  u o y  kilka pyta  wplataj c w nie wylosowane wyrazy. 
Pytania te nast pnie b d  zadawa  kolegom z klasy. Uzyskane odpowiedzi 
pos u  do stworzenia pomys owych opisów.

Na arkuszach szarego papieru dru yny zapisuj  odpowiedzi na pytanie "Jak NIE 
móg by wygl da  album?" (odwrotna burza mózgów), generuj c tym samym jak 
najwi cej pomys ów na oryginalny album. W burzy mózgów obowi zuje zasada 
odroczonej oceny, zapisuj  wi c nawet te najbardziej nierealne propozycje. 

Odwrócenie 
problemu

Rysunki, 
zdj cia i inne 

techniki

Do ka dego opisu powinno zosta  do czone tak e zdj cie lub rysunek kolegi. 
Wybrani cz onkowie dru yny zajmuj  si  wi c zbieraniem informacji o klasie, a 
pozostali ustalaj , jak  technik  plastyczn  wykonaj  ilustracj  i rozpoczynaj  
prac  nad tworzeniem albumu. 

Zbieramy 
materia y

Nast pnie ka dy cz onek zespo u zaznacza swoje ulubione rozwi zanie. Dru yna 
zastanawia si , które z wybranych pomys ów s  mo liwe do realizacji (by  mo e 
po drobnych modyfikacjach). Dzieci planuj , jakie materia y b d  im potrzebne do 
wykonania albumu i przynosz  je na kolejne zaj cia.

Wolny wybór 
dru yny

W punktacji do problemu miesi ca pojawi  si  wpis "wolny wybór dru yny". 
Uczestnicy musz  zastanowi  si , jakie s  mocne strony ich rozwi zania, czy co , 
co zrobili jest wyj tkowo adne/pomys owe, a nie zosta o wyszczególnione w 
punktacji? 
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Symbole klasowe Na pami tk

arkusz z punktacj  dla ka dej dru yny, karteczki samoprzylepne, drobny upominek dla 
wszystkich uczestników (dyplom, naklejka)

do wykonania herbu (ka da dru yna): papierowy talerzyk, kolorowa bibu a, 5 s omek, 1 
kartonowa rolka, 4 p atki kosmetyczne, 6 patyczków higienicznych, ta ma klej ca, klej, 
no yczki, farby, kartka z bloku technicznego

wszystkie materia y i przedmioty niezb dne do prezentacji rozwi zania problemu 
miesi ca

Pierwsza osoba podaje dowolne s owo, kolejna musi wymy li  do niego rym. Nast pny 
uczestnik uk ada zdanie lub krótki wierszyk z obydwoma wyrazami.

Wymie cie rzeczy, które mo na zrobi  ze starego zeszytu.  

Z czym 
kojarzy mi 

si ...

Dru yny tworz  mapy my li zatytu owane "Nasza klasa". Do has a g ównego, 
zapisanego na rodku kartki wymy laj  kategorie i podkategorie, tak by zapisa  jak 
najwi cej informacji o klasie. Mapy my li powinny by  kolorowe i pe ne rysunków! 
Na koniec grupy prezentuj  swoje wytwory pozosta ym uczestnikom.

W jedn  
ca o

Uczniowie dopracowuj  swoje rozwi zania i szlifuj  prezentacje. Pami taj, aby 
zapyta  ka d  dru yn , jaki element rozwi zania masz oceni  jako "wolny wybór". 
Pomó  grupom dookre li  ten element punktacji, je li jest zbyt ogólny.

God o, herb
Zgromadzone w poprzednim wiczeniu skojarzenia u atwi  zespo om stworzenie 
klasowego herbu. Wyja nij dok adnie dzieciom, czym jest herb. W herbie klasy 
powinno znajdowa  si  co  dla niej charakterystycznego, co , co symbolizuje ca  
grup . Mo e on mie  dowolny kszta t i rozmiar.

Atmosfera 
konkursu

Zadbaj o pozytywn  atmosfer  w czasie konkursu, jednocze nie skrupulatnie 
wype niaj c obowi zki s dziego. Mo esz przygotowa  te  arkusz punktacji dla 
ka dej dru yny. Dzi ki temu, zespo y b d  wiedzie , jakie by y mocne, a jakie 
s abe strony rozwi zania.

Herb klasowy
Przy pomocy przyniesionych materia ów dru yny tworz  klasowe herby. Zapytaj 
uczestników, co wed ug nich oznacza sformu owanie "twórcze u ycie materia ów".  
W jaki sposób wykorzysta  przyniesione przedmioty do stworzenia niezwyk ych 
dzie ?

Prezentacje
W czasie prezentacji uwa nie obserwuj wszystko, co dzieje si  na scenie. Zapisz 
sobie wst pn  punktacj  w czasie/zaraz po ka dym wyst pie. Koniecznie 
porozmawiaj z dru yn  zaraz po wyst pie. Je li nie jeste  pewna/y co do jakiego  
elementu rozwi zania, popro  grup , by opowiedzia a o tym w asnymi s owami. 

Podczas gdy cz  dru yny pracuje nad wykonaniem herbów, pozostali uczestnicy 
wymy laj  klasowe hymny. Powinny one opowiada  o klasie, dlatego do ich 
stworzenia równie  przyda si  mapa my li z pierwszego wiczenia. Hymny nie 
musz  by  d ugie, ale powinny sk ada  si  z przynajmniej dwóch zwrotek i refrenu.

Klasowy 
hymn

Ma e 
karteczki

Wa ne jest, aby pozosta e dru yny uwa nie przyjrza y si  rozwi zaniom swoich 
konkurentów. Dlatego popro , by ka dy zespó  na karteczkach samoprzylepnych 
zapisa , co najbardziej podobalo mu si  w ka dej prezentacji/w ka dym albumie. 
Mo e to by  cokolwiek, nawet drobny szczegó  nie obj ty punktacj .

Przy 
akompania- 

mencie

Hymny maj  by  wykonywane przy akompaniamencie muzyki. Dru yny musz  
zadecydowa , jakich instrumentów chc  u y  (mog , ale nie musz  to by  
instrumenty przez nich wykonane), a je li nie s  dost pne w szkole, przynie  je w 
dzie  prezentacji.

Wszyscy s  
zwyci zcami

Przygotuj dla ka dego zespo u jaki  drobny upominek (mo e to by  chocia by 
naklejka z nazw  problemu). Pogratuluj wszystkim, powiedz, jakie by y mocne 
strony ka dej prezentacji. Zapytaj uczestników, z czego s  najbardziej dumni, co 
sprawi o im najwi ksz  trudno , a co nast pnym razem zrobiliby inaczej? 
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klasaCzarno-bia e nie musi by  nudne. Dzie a sztuki wykonane w glem, 

o ówkiem mog  by  bardzo interesuj ce. Nie zapominajmy równie  o 
nastrojowej czarno-bia ej fotografii. Jaki wp yw na odbiór wiata maj  
jego barwy?

Waszym zadaniem jest wymy lenie i zaprezentowanie oryginalnego przedstawienia, w 
którym na pocz tku wszystko b dzie czarno-bia e, ale za spraw  pewnego dobrego 
uczynku, wiat stanie si  kolorowy. Przedstawienie b dzie mia o co najmniej trzech 
bohaterów, z których jeden b dzie bardzo weso y, drugi bardzo smutny a trzeci b dzie 
powtarza  cz sto swoje ulubione powiedzenie. W prezentacj  wpleciony zostanie tak e 
wiersz o tematyce zimowej lub wi tecznej. Moment przemiany zostanie 
zasygnalizowany wymy lonym przez dru yn  oryginalnym sygna em. W prezentacji 
pojawi si  tak e t o dekoracji, które najpierw b dzie czarno-bia e, a potem kolorowe.  
Limit czasu prezentacji dla tego problemu wynosi 8 minut.

Przedstawienie
Czas i miejsce akcji mog  by  dowolnie wymy lone przez dru yn . 
Musi zawiera  wyt umaczenie, dlaczego pocz tkowo wszystko jest czarno-bia e. 
Przez ca y czas prezentacji na scenie powinny znajdowa  si  co najmniej dwie 
odoby.

4. Kolorowa przemiana
Bohaterowie

Musz  by  odgrywani przez jednego lub wi cej cz onków dru yny. 
Przez dowoln  cz  lub ca o  przedstawienia: pierwszy z bohaterów jest 
bardzo weso y, drugi z bohaterów jest bardzo smutny. Trzeci z bohaterów musi 
mie  pewne ulubione powiedzenie, którego u yje co najmniej pi  razy.

Dobry uczynek
Mo e to by  dowolny uczynek wymy lony przez dru yn , musi by  to jednak 
co , co b dzie po yteczne, mi e lub pomocne dla przynajmniej jednego 
bohatera. Musi by  czym , co zrobi dowolny bohater przedstawienia. Musi 
sprawi , e wiat przemieni si  z czarno-bia ego w kolorowy.

Moment przemiany W momencie przemiany wiat zmieni barwy - z czarno-bia ych na kolorowe. 
Zostanie zasygnalizowany przez dru yn  dowolnym, wymy lonym przez ni  
sygna em.

T o dekoracji
Inaczej t o, na którym rozgrywa si  przedstawienie - zawieszony na ty ach 
scenografii karton, arkusz papieru, tkanina (lub inny materia ), przyozdobiony za 
pomoc  ró nych technik plastycznych.

Pomys owo  ca o ci przedstawienia (oryginalno , skuteczno )........................ 1 - 20p. 
Jako  przedstawienia (s yszalno , ruch, prezencja sceniczna)........................... 1 - 15p. 
Pomys owo  wyt umaczenia, dlaczego pocz tkowo wszystko jest czarno-bia e... 1 - 10p. 
Przez ca o  przedstawienia na scenie znajduj  si  co najmniej 2 osoby............ 0 lub 5p. 
Bohaterowie zostali przedstawieni zgodnie z opisem zadania............................ 0 lub 10p. 
Pomys owo  dobrego uczynku.............................................................................. 1 - 10p. 
W przedstawieniu zasygnalizowano moment przemiany.................................... 0 lub 10p. 
Jako  artystyczna t a dekoracji.............................................................................. 1 - 10p. 
Pomys owo  sposobu, w jaki t o dekoracji ulega przemianie................................ 1 - 10p. 
Za ka de naruszenie zasad zadania lub zasad fair play............................................... -5p. 
Maksymalna liczba punktów.......................................................................................... 100
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Problem miesi ca: 
grudzie

W glem rysowane

kostki do gry dla ka dej dru yny stoper, przyk ady prac wykonanych za pomoc  ró nych technik plastycznych

d ugopisy, kartki du y arkusz brystolu,lub materia  do wykonania t a dekoracji, farby, w giel do 
rysowania, past  do z bów, wiece

Co mo e by  czarne?  
Wymie  jak najwi cej rzeczy, które s  bia e. 
Co mo e by  czarno-bia e?

Co by by o, gdyby wiat by  czarno-bia y?

Ja tak - ty nie
Uczestnicy staj  w parach naprzeciwko siebie. Jedno dziecko jest lustrem, drugie 
si  w nim przegl da. Zadaniem lustra jest jak najwierniejsze na ladowanie ruchów 
partnera. W drugiej wersji wiczenia, ucze , który jest zwierciad em ma 
wykonywa  ruchy jak najbardziej przeciwne do ruchów partnera.

Czarno - bia y 
wiat

Cz sto pos ugujemy si  kolorami, aby co  zakomunikowa . Na przyk ad kolor 
czerwony zazwyczaj oznacza STOP lub NIE WOLNO. Ka da dru yna b dzie mia a 
5 minut na zaprojektowanie sygnalizatora wietlnego dla ludzi yj cych w 
czarno-bia ym wiecie. Nast pnie grupy prezentuj  swoje rozwi zania ca ej klasie.

Analiza 
problemu

Podziel klas  na grupy i rozdaj im problemy miesi ca. Ka da dru yna bierze kartk  
A4 i dzieli j  na 4 rubryki: Co musimy zrobi ?, Na co warto zwróci  uwag ?, To jest 
nasze pole do popisu!, Czego nam NIE WOLNO. Po zapoznaniu si  z tre ci  
zadania, uczestnicy wpisuj  jego poszczególne elementy do odpowiednich rubryk.

Czarno- bia e 
techniki

Jakimi technikami plastycznymi mo emy pos u y  si , aby wyczarowa  
czarno-bia e obrazy? Czy przypominacie sobie jak s technik  z zaj  
plastycznych? Zaprezentuj dzieciom wybrane prace, np. szkice w glem, szkice 
o ówkiem, czarno-bia a fotografia, pasta do z bów na czarnej kartce itd. 

Kto, co,  
do kiedy?

Dru yny jeszcze raz wypisuj  wszystkie rzeczy, które s  do zrobienia i dziel  si  
zadaniami - pisz , kto jest odpowiedzialny za dany element, do kiedy nale y to 
zrobi  oraz co b dzie potrzebne do jego wykonania. Nast pnie dru yny zapisuj  
wst pne pomys y na rozwi zanie na du ym arkuszu papieru.

Kolorowe 
techniki

Jakimi technikami plastycznymi mo emy pos u y  si , aby wyczarowa  
czarno-bia e obrazy? Czy przypominacie sobie jak s technik  z zaj  
plastycznych?

Ka da dru yna otrzymuje kostk  do gry. Uczestnicy wyznaczaj  sobie numery 1-6 
(pozosta ym numerom mo na przyporz dkowa  jakie  s owa, np. "ale). Podajemy 
pocz tek historii "Pewnego dnia w czarno-bia ym wiecie"... Dzieci rzucaj c kostk  
wyznaczaj  osob , która rozwija opowiadanie itd. 

Opowiadamy 
historie

T o 
scenografii

Dru yny wykonuj  t o dekoracji w dwóch wersjach - kolorowej i czarno-bia ej. 
Przeczytajcie jeszcze raz w opisie problemu oraz punktacji, czym jest t o dekoracji i 
na co uczestnicy maj  zwroci  uwag  podczas jego wykonywania.

Planujemy Dru yna wymy la wst pn  wersj  swojej historii i zapisuje plan wydarze  na 
kartce. Uczniowie planuj  te , co b dzie im potrzebne do wykonania dekoracji i 
kostiumów. Wszystkie niezb dne materia y przynosz  na kolejne zaj cia.

Bohaterowie - 
20 pyta

Zespó  wyznacza osoby, które b d  odgrywa y bohaterów przedstawienia (jeden 
ma by  weso y, drugi smutny, trzeci ma mie  ulubione powiedzenie). Pozostali 
cz onkowie dru yny zadaj  ka demu bohaterowi 20 pyta  dotycz cych jego 
charakteru i zachowania, a osoba, która go odgrywa musi na nie odpowiedzie .
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Dobre uczynki Kolorowe 
przedstawienia

dla ka dej dru yny: po 5 wyci tych wielok tów stoper, miejsce wyst pu, arkusz z punktacj  dla ka dej dru yny, karteczki 
samoprzylepne, drobny upominek dla wszystkich uczestników (dyplom, naklejka)

d ugopisy, kartki, materia y niezb dne do pracy nad prezentacj  rozwi zania problemu 
miesi ca

wszystkie materia y i przedmioty niezb dne do prezentacji rozwi zania problemu 
miesi ca

Ka da dru yna otrzymuje 5 wyci tych wielok tów, z których na kartce A4 tworzy 
oryginalny obrazek.

Co s ycha  w ciszy? Uczniowie przez kilka minut ws uchuj  si  w odg osy otoczenia i 
staraj  si  zapami ta  ich jak najwi cej. Po chwili milczenia dziel  si  swoimi 
wra eniami z ca  klas . Co by o s ycha ? Co mog o wydawa  te odg osy?

Wymarzony 
prezent

Uczniowie siedz  w kr gu. Wybrana osoba podchodzi do jakiego  uczestnika i 
wr cza mu prezent. Prezent ten ma by  tylko wyobra ony. Ka de dziecko jednak 
musi gestami i ruchem pokaza , jak niesie prezent ze swojego miejsca i 
przekazuje go osobie obdarowanej. Pozostali próbuj  zgadn , co to by o.

Ostatnie 
próby

Przez konkursem daj dru ynom jeszcze troch  czasu na dopracowanie rozwi za  i 
prze wiczenie przedstawienia. Zapytaj tak e uczniów, w jaki sposób powinni 
zachowywa  si  na scenie, aby ich przedstawienie by o zrozumia e/efektowne? 
Przygotuj miejsce wyst pu - rozsu  awki tak, by utworzy  niewielk  scen .

Ulubione 
powiedzenie

Zapytaj dzieci, czy znaj  kogo , kto ma ulubione powiedzenie - pewne wyra enie, 
które cz sto powtarza.  Daj uczestnikom chwil , aby zastanowili si , jakie mog oby 
by  ich ulubione powiedzenie. Nast pnie uczestnicy chodz  swobodnie po klasie, 
a kiedy tylko kogo  spotkaj , podaj  sobie r ce i witaj  si  swoimi powiedzeniami.

Atmosfera 
konkursu

Zadbaj o pozytywn  atmosfer  w czasie konkursu, jednocze nie skrupulatnie 
wype niaj c obowi zki s dziego. Dok adnie zmierz czas ka dej prezentacji. 
Mo esz przygotowa  te  arkusz punktacji dla ka dej dru yny. Dzi ki temu, zespo y 
b d  wiedzie , jakie by y mocne, a jakie s abe strony rozwi zania.

Ulubione 
powiedzenie 

bohatera

Dru yny wypisuj  wszystkie ulubione powiedzenia cz onków grupy. Potem 
wycinaj  je, przecinaj  w rodku i k ad  na awce niezapisan  stron  do góry. 
Nast pnie losuj  po dwa wycinki i odczytuj ,.Jakie nietypowe powiedzenie uda o 
im si  utworzy ? Najciekawsze pomys y zapisuj .

Prezentacje
W czasie prezentacji uwa nie obserwuj wszystko, co dzieje si  na scenie. Zapisz 
sobie wst pn  punktacj  w czasie/zaraz po ka dym wyst pie. Koniecznie 
porozmawiaj z dru yn  zaraz po wyst pie. Je li nie jeste  pewna/y co do jakiego  
elementu rozwi zania, popro  grup , by opowiedzia a o tym w asnymi s owami. 

Moment, w którym czarno-bia y wiat zamienia si  w kolorowy musi by  dodatkowo 
zasygnalizowany. Przypomnij dru ynom zasady burzy mózgów. Przy pomocy tej 
techniki zespo y gromadz  jak najwi cej pomys ów na to, czym mo e by  ten 
sygna . Nast pnie wybieraj  najlepsze rozwi zanie.

Moment 
przemiany

Ma e 
karteczki

Wa ne jest, aby pozosta e dru yny uwa nie ogl da y prezentacje innych i stara y 
si  docenia  pomys y swoich konkurentów. Dlatego popro , by ka dy zespó  na 
karteczkach samoprzylepnych zapisa , co najbardziej podobalo mu si  w ka dej 
prezentacji. Mo e to by  cokolwiek, nawet drobny szczegó  nie obj ty punktacj .

Praca nad 
rozwi zaniem

Pozosta  cz  zaj  dzieci przeznaczaj  na wiczenie swojego rozwi zania i 
dopracowywanie wszystkich jego elementów.

Wszyscy s  
zwyci zcami

Przygotuj dla ka dego zespo u jaki  drobny upominek (mo e to by  chocia by 
naklejka z nazw  problemu). Pogratuluj wszystkim, powiedz, jakie by y mocne 
strony ka dej prezentacji. Zapytaj uczestników, z czego s  najbardziej dumni, co 
sprawi o im najwi ksz  trudno , a co nast pnym razem zrobiliby inaczej? 
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gregoria ski? Przyzwyczaili my si  ju  do tego, e mamy dwana cie 
miesi cy o okre lonej liczbie dni, tymczasem kalendarz, to umowny 
podzia  czasu, przyj ty w danej spo eczno ci lub kulturze.

Waszym zadaniem b dzie stworzenie w asnego, ca kiem nowego kalendarza. Ka da 
dru yna podzieli rok na dowoln  liczb  miesi cy. Okre li równie  liczb  dni w tygodniu. 
Zespo y zadecyduj , które miesi ce b d  przeznaczone na nauk , a które na 
wypoczynek oraz kiedy b dzie pocz tek roku (nikt przecie  nie powiedzia , e rok musi 
zaczyna  si  w zimie!). Ka dy zespó  wymy li te  pi  ca kiem nowych wi t. Kalendarze 
zostan  zaprezentowane w czasie przygotowanej reklamy, w której pojawi si  kalendarz 
cienny wykonany na podstawie zaproponowanego podzia u czasu.     

Limit czasu prezentacji dla tego problemu wynosi 5 minut.

Podzia  roku
Dru yna mo e podzieli  rok na dowoln  liczb  miesi cy a miesi ce te mog  
mie  dowoln  ilo  dni, jednak suma dni w roku musi wynosi  365.  
Miesi ce mog  mie  bardzo ró n  liczb  dni.

5. Kalendarze marze
Nazwy dni,  

nazwy miesi cy

Liczba dni w tygodniu mo e by  dowolna (ka dy tydzie  powinien mie  jednak 
tak  sam  liczb  dni).  
Dru yna wymy li nowe nazwy dla dni tygodnia oraz nowe nazwy miesi cy.

wi ta, wi ta
Podczas reklamy dru yna przedstawi co najmniej pi  zupe nie nowych wi t o 
oryginalnych nazwach. 

wi ta te zostan  te  zaznaczone w wykonanym przez dru yn  kalendarzu 
ciennym. 

Kalendarz cienny Mo e mie  dowoln  form . 
Musi przedstawia  zaproponowany przez dru yn  podzia  roku. 
Musz  by  w nim zaznaczone dni wolne od szko y i najwa niejsze wi ta.

Reklama
Musi zach ca  do przyj cia przez innych kalendarza wymy lonego przez 
dru yn . Musi by  ciekawa i atrakcyjna dla widza. 
Nie mo e trwa  d u ej ni  5 minut.

Pomys owo  reklamy (oryginalno , skuteczno )............................................... 1 - 15p. 
Jako  reklamy (s yszalno , ruch, prezencja sceniczna)...................................... 1 - 10p. 
Suma dni w roku wynosi 365............................................................................... 0 lub 10p. 
Pomys owo  nazw miesi cy.................................................................................. 1 - 10p. 
Pomys owo  nazw dni........................................................................................... 1 - 10p. 
W kalendarzu zaznaczono dni wolne od szko y.................................................... 0 lub 5p. 
W kalendarzu zaznaczono co najmniej 5 nowych wi t...................................... 0 lub 10p. 
Pomys owo  wi t................................................................................................. 1 - 10p. 
Jako  artystyczna kalendarza ciennego.............................................................. 1 - 20p. 
Za ka de naruszenie zasad zadania lub zasad fair play............................................... -5p. 
Maksymalna liczba punktów.......................................................................................... 100
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Analogie Problem miesi ca: 
stycze

ma e karteczki informacje o ró nych kalendarzach, szary papier

kartki, kredki d ugopisy pisaki

Dzieci siedz  w kr gu. Staraj  si  znale  podobie stwa mi dzy sob  a swoimi 
s siadami (np. Adam, obok którego siedzi Zosia mówi "Zosia jest do mnie podobna, bo 
tak jak ja lubi gra  w dwa ognie").

Czego cz owiek ma za du o? 
Czego cz owiek ma za ma o?

... jest jak...
Uczestnicy na karteczkach wypisuj  dowolne wyrazy i wrzucaj  je do jednego 
pojemnika.  Zadaniem uczestników jest stworzenie analogii pomi dzy s owem 
„dziecko”, a s owem wylosowanym z pojemnika wed ug nast puj cego schematu: 
"Dziecko jest jak..., bo..." (np. "Dziecko jest jak kwiat - stale si  rozwija").

Najkrótszy 
a cuch

Wybieramy dwa dowolne s owa, np.kot i chmura. Zadaniem uczniów jest 
wymy lenie i zapisanie jak najkrótszego a cucha skojarze  cz cego te s owa 
(np. kot - mleko - mg a - chmura). Nast pnie dzieci prezentuj  swoje rozwi zania 
ca ej klasie.

Wybór 
obiektu

Wybieramy dowolny przedmiot z jakiej  kategori, np. przybory szkolne. Szukamy 
przedstawicieli tej kategorii - dzieci podaj  swoje ulubione przybory. Wraz z 
uczniami dokonujemy wyboru konkretnego obiektu, "o ówka". Uczestnicy podaj  
jak najwi cej skojarze  z wybranym obiektem (ma y, d ugi, mo na nim rysowa ).

Analiza 
problemu

Podziel klas  na grupy i rozdaj im problemy miesi ca. Ka da dru yna bierze kartk  
A4 i dzieli j  na 4 rubryki: Co musimy zrobi ?, Na co warto zwróci  uwag ?, To jest 
nasze pole do popisu!, Czego nam NIE WOLNO. Po zapoznaniu si  z tre ci  
zadania, uczestnicy wpisuj  jego poszczególne elementy do odpowiednich rubryk.

Szukanie 
analogii 
bliskiej

Szukamy bliskiej analogii do wybranego przedmiotu: "Do czego najbardziej 
podobny jest o ówek i dlaczego? Uczniowie tworz  analogie wed ug wzoru: 
"O ówek jest jak..., bo..." (np. O ówek jest jak patyk, bo jest d ugi i spiczasty, mo na 
go z ama  i te  jest drewniany). Zwracaj uwag  na trafno  i oryginalno  analogii. 

Kto, co,  
do kiedy?

Dru yny jeszcze raz wypisuj  wszystkie rzeczy, które s  do zrobienia i dziel  si  
zadaniami - pisz , kto jest odpowiedzialny za dany elementi do kiedy nale y to 
zrobi  oraz co b dzie potrzebne do jego wykonania. 

W tym wiczeniu dzieci próbuj  znale  skojarzenia do przedmiotu jak najbardziej 
odleg ego, ró ni cego si  od wybranego obiektu. Odpowiadaj  na pytanie "Do 
czego najbardziej nie jest podobny o ówek i dlaczego? Spo ród propozycji 
uczniowie wybieraj  tylko jedn , np. "O ówek nie jest podobny do komody, bo...".

Szukanie 
analogii 
odleg ej

Kalendarze
Przygotuj informacje dotycz ce ró nych kalendarzy (np. gregoria ski, francuski 
kalendarz rewolucyjny, rzymski, egipski). Poka  dzieciom, jak zosta  w nich 
podzielony rok, jak nazywaj  si  miesi ce lub dni tygodnia, z czym zwi zany by  
podzia  czasu.

Tworzenie 
metafory

Uczniowie staraj  si  teraz zestawi  ze sob  analogi  blisk  i odleg  i "na si " 
po czy  ze sob  te dwa skojarzenia. Wyobra aj  sobie, co mog oby powsta  w 
wyniku po czenia np. patyka i komody (np. drzewo, które zamiast ga zi ma 
komody). Uczniowie szczegó owo opisuj  swoje wyobra enia i rysuj  je.

365 dni
Ka da dru yna mo e dowolnie podzieli  rok na miesi ce i tygodnie. Jedynym 
warunkiem jest to, by suma dni w roku wynosi a 365. Zespo y wymy laj  swój 
podzia , wypisuj  w asne nazwy miesi cy i dni. Nast pnie zastanawiaj  si , jakie 
materia y b d  im potrzebne do wykonania kalendzarza ciennego.
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Kalendarze Czas na reklam !

list  dziwnych wi t w roku stoper, miejsce wyst pu, arkusz z punktacj  dla ka dej dru yny, karteczki 
samoprzylepne, drobny upominek dla wszystkich uczestników (dyplom, naklejka)

materia y niezb dne do wykonania kalendarza ciennego wszystkie materia y i przedmioty niezb dne do prezentacji rozwi zania problemu 
miesi ca

Co mog yby wi towa  mrówki, psy, ptaki? Jakie wi ta znalaz yby si  w ich 
kalendarzu?

Jedna osoba wychodzi z klasy. Pozostali stoj  w kr gu i wybieraj  spo ród siebie 
dyrygenta. B dzie on pokazywa  dzieciom, jaki ruch maj  wykona , a one b d  go 
na ladowa . Po powrocie do klasy wybrana osoba musi zgadn , kto jest dyrygentem.

Na jedn  
liter

Nauczyciel losuje jedn  liter . Zadaniem zespo ów jest stworzenie jak 
najd u szego, w miar  sensownego zdania z o onego  z wyrazów 
rozpoczynaj cych si  tylko na t  liter .

Ostatnie 
próby

Przez konkursem daj dru ynom jeszcze troch  czasu na dopracowanie rozwi za  i 
prze wiczenie reklam. Zapytaj tak e uczniów, w jaki sposób powinni zachowywa  
si  na scenie, aby ich prezentacja by a zrozumia a/efektowna? 
Przygotuj miejsce wyst pu - rozsu  awki tak, by utworzy  niewielk  scen .

wi ta, 
wi ta

Dzieci siedz c w kr gu odpowiadaj  na pytania "Jakie s  Wasze ulubione 
wi ta?", "Jakie znacie wyj tkowe dni w roku?" (np. Dzie  Dziecka, Dzie  

Pluszowego Misia), "O jakim najdziwniejszym wi cie s yszeli cie?" (np. Dzie  
Przytulania, Dzie  Te ciowej). 

Atmosfera 
konkursu

Zadbaj o pozytywn  atmosfer  w czasie konkursu, jednocze nie skrupulatnie 
wype niaj c obowi zki s dziego. Dok adnie zmierz czas ka dej prezentacji. 
Mo esz przygotowa  te  arkusz punktacji dla ka dej dru yny. Dzi ki temu, zespo y 
b d  wiedzie , jakie by y mocne, a jakie s abe strony rozwi zania.

Kalendarze
Uczniowie siadaj  w grupach i zapisuj  pomys y na swoje niezwyk e wi ta. 
Rozpoczynaj  równie  prac  nad wykonaniem kalendarza ciennego. Zapisuj  w 
nim nazwy poszczególnych miesi cy, zaznaczaj  te  dni wolne od szko y i 
wymy lone przez siebie wi ta.

Prezentacje
W czasie prezentacji uwa nie obserwuj wszystko, co dzieje si  na scenie. Zapisz 
sobie wst pn  punktacj  w czasie/zaraz po ka dym wyst pie. Koniecznie 
porozmawiaj z dru yn  zaraz po wyst pie. Je li nie jeste  pewna/y co do jakiego  
elementu rozwi zania, popro  grup , by opowiedzia a o tym w asnymi s owami. 

Za pomoc  personifikacji dru yny o ywiaj  swój kalendarz, nadaj c mu cechy 
ludzkie. Popro , aby wyobrazili sobie nast puj c  sytuacj : "Le ycie na pó ce w 
sklepie, do którego przychodzi mnóstwo ludzi. Klienci wchodz  i wychodz  i na nic 
nie mog  si  zdecydowa . Opowiedzcie im o sobie za pomoc  s ów, gestów". 

Reklamy Ma e 
karteczki

Wa ne jest, aby pozosta e dru yny uwa nie ogl da y prezentacje innych i stara y 
si  docenia  pomys y swoich konkurentów. Dlatego popro , by ka dy zespó  na 
karteczkach samoprzylepnych zapisa , co najbardziej podobalo mu si  w ka dej 
prezentacji. Mo e to by  cokolwiek, nawet drobny szczegó  nie obj ty punktacj .

Reklamy c.d. Cz onkowie grupy po kolei odgrywaj  rol  kalendarza, odpowiadaj c na pytania 
"Jaki jeste  du y? Jaka jest Twoja cena? Dlaczego jeste  wyj tkowy? Kto 
powinien Ci  kupi ?". Po tym krótkim wiczeniu dzieci przyst puj  do w a ciwej 
pracy nad reklam  kalendarza.

Wszyscy s  
zwyci zcami

Przygotuj dla ka dego zespo u jaki  drobny upominek (mo e to by  chocia by 
naklejka z nazw  problemu). Pogratuluj wszystkim, powiedz, jakie by y mocne 
strony ka dej prezentacji. Zapytaj uczestników, z czego s  najbardziej dumni, co 
sprawi o im najwi ksz  trudno , a co nast pnym razem zrobiliby inaczej? 
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to doskona y czas, eby wyj  swoje ulubione gry planszowe i w 
przyjemny sposób sp dzi  czas z rodzin  lub przyjació mi. Oprócz tego 
gry te rozwijaj  spostrzegawczo , wyobra ni , pami  a tak e wiedz .

Dru yna wymy li, zaprojektuje i wykona gr  planszow , dzi ki której graj ce w ni  osoby 
lepiej si  poznaj , bardziej sobie zaufaj , dowiedz  si  o sobie czego  ciekawego, a 
tak e b d  umia y lepiej ze sob  wspó pracowa . Gra b dzie musia a zmie ci  si  w 
pude ku o okre lonych rozmiarach. Dru yna wymy li tematyk  gry oraz jej nazw . Zespó  
przygotuje zadania do rozwi zania dla graczy oraz co najmniej 5 pionków. Cz onkowie 
grupy stworz  te  instrukcj , która precyzyjnie okre li zasady gry.

Gra planszowa
Musi by  ca kowicie wymy lona, zaprojektowana i wykonana przez cz onków 
dru yny. Mo e mie  dowoln  tematyk . Musi zawiera  nast puj ce elementy: 
plansz  o dowolnym kszta cie i rozmiarach, co najmniej pi  pionków, zadania 
integruj ce graczy, instrukcj , pude ko oraz nazw .

6. Na d ugie zimowe 
wieczory

Zadania
Dru yna stworzy co najmniej 10 zada . 
Musz  w jaki  sposób integrowa  graj ce w ni  osoby - powinny sprawi , by 
gracze lepiej si  poznali, bardziej sobie zaufali, lepiej ze sob  wspó pracowali. 
Mog  mie  dowoln  form  i tre .

Pude ko
Gra musi zmie ci  si  w pude ku o maksymalnych wymiarach 20x50x50cm. 
Pude ko mo e mie  dowolny kszta t, pod warunkiem, e nie b dzie wi ksze ni  
podane wy ej wymiary. 
Musi si  na nim znajdowa  nazwa gry.

Pionki Musz  by  ca kowicie stworzone przez dru yn , mog  by  wykonane z 
dowolnych materia ów. Musz  utrzymywa  si  stabilnie na planszy. 
Dru yna musi stworzy  co najmniej 5 ró nych pionków.

Instrukcja
Mo e mie  dowoln  form . 
Musi zosta  stworzona przez cz onków dru yny. 
Musi w sposób precyzyjny okre la  zasady gry.

Pomys owo  gry planszowej (oryginalno  tematyki)........................................... 1 - 15p. 
Pomys owo  planszy............................................................................................. 1 - 10p. 
Twórcze wykorzystanie materia ów do ozdobienia planszy.................................... 1 - 10p. 
Gra mie ci si  w pude ku o wymiarach 20x50x50cm............................................ 0 lub 5p. 
Gra zawiera co najmniej 5 pionków....................................................................... 0 lub 5p. 
Jako  artystyczna wybranego pionka.................................................................... 1 - 10p. 
Przejrzysto  zasad gry.......................................................................................... 1 - 10p. 
Pomys owo  zada  integruj cych graczy.............................................................. 1 - 20p. 
Spójno  wszystkich elementów gry (tematyki, nazwy, pionków, planszy)............. 1 - 15p. 
Za ka de naruszenie zasad zadania lub zasad fair play............................................... -5p. 
Maksymalna liczba punktów.......................................................................................... 100
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Dyskusje, wymiany 
pogl dów

Problem miesi ca: 
luty 

ma e karteczki (po 10 dla ka dego uczestnika) po kilka pasków papieru dla ka dej grupy, szary papier

d ugopisy, sztywne kartki A4 pisaki

Do czego jest podobna lub do czego mo e s u y  narta? Jaka mo e by  gra?

Co ceni   
u kolegów  
z grupy?

Dzieci siadaj  w kr gu. Nauczyciel zadaje klasie pytanie: "Co najbardziej ceni  
sobie u moich kolegów z grupy?". Ch tni uczniowie udzielaj  odpowiedzi, które 
nauczyciel zapisuje na tablicy (np. lubi mnie, pomaga mi, bawi si  ze mn , 
po ycza mi przybory itd.), dopóki nie b dzie mial zanotowanych 10 zachowa . 

Analiza 
problemu

Podziel klas  na grupy i rozdaj im problemy miesi ca. Ka da dru yna bierze kartk  
A4 i dzieli j  na 4 rubryki: Co musimy zrobi ?, Na co warto zwróci  uwag ?, To jest 
nasze pole do popisu!, Czego nam NIE WOLNO. Po zapoznaniu si  z tre ci  
zadania, uczestnicy wpisuj  jego poszczególne elementy do odpowiednich rubryk.

Piramida 
preferencji

Ka dy ucze  otrzymuje 10 karteczek, na ka d  przepisuje jedno zachowanie z 
tablicy. Zadaniem dzieci jest u o enie zachowa  na sztywnej kartce A4 wed ug 
swoich preferencji. Na górze maj  znajdowa  si  3 zachowania, które dziecko ceni 
sobie najbardziej, w rodku te, które s  wa ne, a na dole - najmniej wa ne.

Kto, co,  
do kiedy?

Dru yny jeszcze raz wypisuj  wszystkie rzeczy, które s  do zrobienia i dziel  si  
zadaniami - pisz , kto jest odpowiedzialny za dany elemen ti do kiedy nale y to 
zrobi  oraz co b dzie potrzebne do jego wykonania. Nast pnie dru yny zapisuj  
wst pne pomys y na rozwi zanie na du ym arkuszu papieru.

Poznanie 
pogl dów 

innych

Nast pnie uczniowie mog  podej  do kolegów z klasy, obejrze  ich kartki  i 
pozna  ich pogl dy. Nauczyciel mo e te  poprosi  o wybranie jednego, 
najwa niejszego zdaniem uczestników zachowania i po o enie go nad wszystkimi 
karteczkami. Dzieci ponownie zapoznaj  si  z opiniami kolegów.

S oneczko 
priorytetów

Ka da grupa otrzymuje kilka pasków papieru. Ich zadaniem jest zapisanie na nich 
odpowiedzi na pytanie "Co sprawia, e dobrze czuj  si  w jakiej  grupie?". Nie 
chodzi tu tylko o grup  szkoln , ale te  o ró ne grupy, w których uczestnicz  
dzieci. Karteczki zostaj  wrzucone do pojemnika.

Zapro  dzieci do dyskusji dotycz cej tego, co dla kogo jest najwa niejsze i 
dlaczego. Dzieci wyra aj  swoje zdanie i s uchaj  wypowiedzi innych. Po kilku 
minutach zach  dzieci, by jeszcze raz spojrza y na swoje preferencje - czy 
chcia yby co  w nich teraz zmieni ?

Dyskusja S oneczko 
priorytetów 

c.d.

Zapisz pytanie "Co sprawia, e dobrze czuj  si  w jakiej  grupie?" w centralnym 
miejscu tablicy. Losuj po kolei karteczki i przyczepiaj je promieni cie od has a 
g ównego, grupuj c odpowiedzi takie same lub podobne. Zapro  dzieci do 
dyskusji, jakich odpowiedzi by o najwi cej? Co jest dla nich wa ne i dlaczego?

Ukryta 
zasada

Podziel klas  na dwie podgrupy. Ka da podgrupa po cichu ustala zasad  wed ug 
której ustawi si  w szeregu (np. wed ug wzrostu, wed ug numeru buta, wed ug 
kolejno ci w dzienniku). Zadaniem przeciwników jest odkrycie tej zasady.

Metoda 
projektowa- 

nia idealnego

Popro  uczestników o zamkni cie oczu i wyobra enie sobie najlepszej gry 
planszowej o jakiej tylko mog  pomy le . Jaka ona jest? Jak wygl da? Co w niej 
wyj tkowego? Zespo y wypisuj  wszystkie pomys y na kartkach. Zakre laj  te, 
które w cz  do swojego rozwi zania i planuj  co nale y przynie  by wykona  gr
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Gry i zadania Dzie  gier

kart  pracy - tabel  z 12 polami (3x4), zawieraj cymi 12 ró nych stwierdze  
dotycz cych ró nych osób (nosi okulary, ma chomika, ma m odszego brata)

arkusz z punktacj  dla ka dej dru yny, karteczki samoprzylepne, drobny upominek dla 
wszystkich uczestników (dyplom, naklejka)

materia y niezb dne do wykonania gry planszowej, pude ka i pionków wszystkie materia y i przedmioty niezb dne do prezentacji rozwi zania problemu 
miesi ca

W czym podobne s  do siebie kostka do gry i linijka? Stwórz nazw  dowolnej gry sk adaj c  si  z trzech wyrazów rozpoczynaj cych si  
kolejno literami G... R... A..., np. Go my Razem Arbuza, Gumisie Ratuj  Albatrosa.

Bingo!
Przygotuj kart  pracy - tabel  z 12 polami (3x4), zawieraj cymi 12 ró nych 
stwierdze  dotycz cych ró nych osób. Zadaniem dzieci jest jak najszybsze 
wype nienie tabeli imionami dzieci spe niaj cych podane kryteria. Kto wype ni 
wszystkie pola krzyczy: "BINGO!" i siada na swoje miejsce.

Ostatnie 
poprawki

Przez konkursem daj dru ynom jeszcze troch  czasu na dopracowanie rozwi za  i 
wykonanie ostatnich elementów gier. 
Przygotuj miejsce prezentacji - ustaw awki tak, by utworzy  tyle stanowisk do 
grania, ile jest dru yn.

Tematyka gry 
Popro  dru yn  o podj cie ostatecznej decyzji co do tematyki gry. Je li jeszcze 
tego nie zrobili, daj im dok adnie 5 minut na przeprowadzenie burzy mózgów oraz 
nast pne 3 na wybranie najlepszego rozwi zania. Dru yna wymy la te  nazw  dla 
gry. Wszystkie elementy rozwi zania powinny by  ze sob  spójne. 

Dzie  gier
Popro  ka d  dru yn , by opowiedzia a krótko o swojej grze i zaprezentowa a jej 
g ówne elementy. Urz d cie sobie dzie  gier - niech ka da dru yna ma szans  
przetestowa  na w asnej skórze rozwi zanie swoich kolegów. W ten sposób 
naj atwiej b dzie sprawdzi , czy np. instrukcje s  zapisane w sposób zrozumia y.

Zadania  
i zasady

Na podstawie dyskusji z poprzednich zaj  dru yna wymy la zadania integruj ce 
graczy. Najpierw uczestnicy tworz  mapy my li, wypisuj c jak najwi cej skojarze  
do podanego poj cia. Nast pnie wybieraj  najciekawsze z nich i przekszta caj  w 
konkretne zadania.

Atmosfera 
konkursu

Zadbaj o pozytywn  atmosfer  w czasie konkursu, jednocze nie skrupulatnie 
wype niaj c obowi zki s dziego. Dok adnie przyjrzyj si  ka demu elementowi gry.  
Dopytaj dru yn  o szczegó y - kto by  za co odpowiedzialny, ile czasu zaj o im 
przygotowanie danego elementu itd.

Dru yny mog  skorzysta  z gotowego pude ka lub wykona  je samodzielnie, nie 
powinno by  ono jednak wi ksze ni  20x50x50cm. Plansza powinna zmie ci  si  
w pude ku, ale mo e by  sk adana. Niech dru yny zadbaj  o estetyczny wygl d 
planszy oraz o to, by gra by a w miar  solidna (aby mo na by o w ni  zagra ).

Plansza 
i pude ko

Ma e 
karteczki

Wa ne jest, aby pozosta e dru yny umia y oceni  i doceni  pomys y swoich 
konkurentów. Dlatego popro , by ka dy zespó  na karteczkach samoprzylepnych 
zapisa , co najbardziej podobalo mu si  w ka dej grze. Mo e to by  cokolwiek, 
nawet drobny szczegó  nie obj ty punktacj .

Podzia  zada Pozosta  cz  zaj  uczestnicy sp dzaj  nad opracowaniem poszczególnych 
elementów rozwi zania. Aby zd y , musz  podzieli  si  zadaniami. Przypomnij 
im o istotnym ródle informacji o zadaniu, jakim jest punktacja. Niech stanowi ona 
list  kontroln , do której w ka dym momencie mo e odwo a  si  dru yna.

Wszyscy s  
zwyci zcami

Przygotuj dla ka dego zespo u jaki  drobny upominek (mo e to by  chocia by 
naklejka z nazw  problemu). Pogratuluj wszystkim, powiedz, jakie by y mocne 
strony ka dej prezentacji. Zapytaj uczestników, z czego s  najbardziej dumni, co 
sprawi o im najwi ksz  trudno , a co nast pnym razem zrobiliby inaczej? 
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problemu. Potrafimy si  przemieszcza  na ziemi, w powietrzu, pod wod  
a nawet w przestrzeni kosmicznej. Natomiast podró e w czasie wci  
pozostaj  niespe nionym marzeniem ludzko ci...

Waszym zadaniem jest zaprojektowanie, skonstruowanie i pokierowanie pojazdem, który 
podró uj c w czasie, przemieszcza si  w przód i w ty . Jeden lub wi cej cz onków 
dru yny b dzie je dzi  wehiku em, wyruszaj c z bazy w dowolnym kierunku po linii 
prostej i z powrotem. Podczas podró y poazd zatrzyma si  dwukrotnie w przesz o ci 
oraz jeden raz w przysz o ci, napotykaj c za ka dym razem jakiego  uczonego, który w 
pewien sposób ulepszy maszyn . W czasie podró y, pojazd pozostawi te  po sobie jaki  
lad. Swoje rozwi zanie zaprezentujecie w formie przedstawienia, w które wplecione 

zostan  podró e pojazdu i spotkania z uczonymi z przesz o ci i przysz o ci. 
Limit czasu prezentacji dla tego problemu wynosi 8 minut.

Przedstawienie
Dru yna stworzy przedstawienie, w którym pojawi  si : pojazd poruszaj cy si  
do przodu i do ty u, dwaj naukowcy istniej cy rzeczywi cie w przesz o ci oraz 
jeden wymy lony uczony z przysz o ci, podró e pojazdu z bazy w linii prostej  
w dowolnym kierunku i z powrotem, lady pozostawione przez pojazd.

7. Podró e nie tylko w 
przestrzeni

Pojazd
Musi by  stworzony przez dru yn . Musi by  kierowany przez jad cego na nim 
jednego lub wi cej cz onków dru yny. 
Pocz tkowo musi zmie ci  si  w bazie o wymiarach 120x120cm. 
Musi by  zbudowany tak, by móg  porusza  si  do przodu i do ty u w linii prostej.

Podró e pojazdu
W trakcie podró y pojazd przeniesie si  dwukrotnie do przesz o ci, gdzie 
napotka dwóch rzeczywi cie istniej cych uczonych.  
Pojazd przeniesie si  tak e w przysz o , gdzie spotka wymy lonego naukowca. 
Ka dy z uczonych ulepszy w pewien sposób wehiku . 

lad pojazdu W dowolnym momencie podró y, pojazd pozostawi jaki  lad. 
Musi by  czym  materialnym - czym , co b dzie mo na zobaczy  i dotkn . 
Musi by  ca kowicie stworzony przez dru yn .

Powrót
Po podró y, przed zako czeniem przedstawienia, pojazd powinien znale  si   
z powrotem w bazie.

Pomys owo  ca o ci przedstawienia (oryginalno , skuteczno )........................ 1 - 15p. 
Jako  ca o ci przedstawienia (s yszalno , ruch, prezencja sceniczna)............... 1 - 15p. 
Pojazd porusza si  do przodu i do ty u................................................................ 0 lub 10p. 
Pomys owo  sposobu poruszania si  pojazdu (systemu nap dowego)................ 1 - 15p. 
Pojazd napotyka dwóch rzeczywi cie istniej cych uczonych z przesz o ci........ 0 lub 10p. 
Pojazd napotyka wymy lonego uczonego z przysz o ci....................................... 0 lub 5p. 
Pomys owo  ulepszenia pojazdu przez uczonych................................................. 1 - 10p. 
Pomys owo  ladu pozostawionego przez pojazd................................................ 1 - 10p. 
Twórcze wykorzystanie materia ów recyklingowych do zbudowania pojazdu......... 1 - 10p. 
Za ka de naruszenie zasad zadania lub zasad fair play............................................... -5p. 
Maksymalna liczba punktów.......................................................................................... 100
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Problem miesi ca: 
marzec

Pojazdy

kopi  problemu miesi ca dla ka dej dru yny, ilustracje i filmy przdstawiaj ce ró ne 
pojazdy, 

fotograie ró nych znanych uczonych 

o ówki, kartki materia y niezb dne do skonstruowania pojazdu, kredki, kartki 
(do zbudowania pojazdu uczniowie mog  wykorzysta  gotowe przedmioty, które maj  
w domu, np. deskorolk , czy zabawkowy samochód)

Wymie cie jak najwi cej sposobów za pomoc  których mo na dosta  si  z jednego 
miejsca w drugie.

Co by by o, gdyby  nagle znalaz /a si  w przesz o ciz?

UWAGA!
UWAGA! Je li w sali nie macie zbyt wiele miejsca, a nie ma mo liwo ci budowania 
pojazdów w wi kszej klasie, zmie  tre  zadania tak, aby pojazd niemusia  
przewie  osoby, tylko jaki  przedmiot.

Uczeni z 
przesz o ci

Zapytaj uczniów, jakich znanych uczonych potrafi  wymieni . Zapisz wszystkie 
nazwiska na tablicy. Popro  ch tne dzieci, by przy ka dym nazwisku narysowa y 
symbole tego, czym dany naukowiec si  zajmowa . Zaprezentuj uczniom ilustracje 
uczonych. Poszukajcie w ró nych ród ach informacji o nich.

Analiza 
problemu

Podziel klas  na grupy i rozdaj im problemy miesi ca. Ka da dru yna bierze kartk  
A4 i dzieli j  na 4 rubryki: Co musimy zrobi ?, Na co warto zwróci  uwag ?, To jest 
nasze pole do popisu!, Czego nam NIE WOLNO. Po zapoznaniu si  z tre ci  
zadania, uczestnicy wpisuj  jego poszczególne elementy do odpowiednich rubryk.

Kim jestem?
Jeden z uczniów siada na rodku sali. B dzie on odgrywa  rol  wybranego przez 
siebie uczonego z przesz o ci. Pozosta e osoby b d  zadawa  mu pytania, na 
które on b dzie móg  odpowiada  jedynie "tak" albo "nie". Zadaniem uczestników 
jest odgadni cie, o którego naukowca chodzi. 

Jakie znasz 
pojazdy

Dru yny tworz  samodzielnie map  my li zatytu owan  "Pojazdy". Wypoisuj  
wszystkie rodzaje pojazdów, jakie znaj . Nast pnie zaprezentuj ilustracje 
przedstawiaj ce ró ne pojazdy. Zaklasyfikujcie je wed ug najró niejszych cech (np. 
ma e i du e, jedno- i wieloosobowe, nap dzane si  mi ni i nap dzane silnikiem).

Uczony  
z przysz o ci

Popro  dzieci, by zamkn y oczy i wyobrazi y sobie, e za spraw  wehiku u czasu 
znalaz y si  w przysz o ci. Jak wygl da wiat z przysz o ci? Jak wygl daj  ludzie? 
Niech uczniowie wyobra  sobie, e na swojej drodze spotykaj  pewnego 
naukowca. Jak on wygl da? Jaki ma strój? Czym si  zajmuje?

Przeanalizujcie teraz wszystkie pojazdy przdstawione na ilustracjach pod 
wzgl dem tego, w jaki sposób si  poruszaj , jaki jest mechanizm ich dzia ania. 
Zapytajj uczniów, czy atwo jest skonstruowa  pojazd i kto si  tym zajmuje. Czy 
próbowali kiedy  zbudowa  w asny wehiku ?

Jak to si  
porusza?

Pojazdy
Swoje pomys y dzieci przelewaj  na papier w postaci rysunków lub krótkich opisów 
i prezentuj  prace ca ej klasie. 
Nast pnie dru yny przyst puj  do pracy nad swoimi pojazdami. 

Lista 
materia ów

Dru yny szkicuj , jak chcia yby, by wygl da  ich pojazd. Jak b dzie si  porusza  
(jaki b dzie mia  system nap dowy)? Co b dzie potrzebne do jego zbudowania? 
Czy dzieci s  w stanie zbudowa  go z elementów, które maj  w domu, czy trzeba 
b dzie kupi ?

Pomocnik
Je eli to mo liwe, zapro  do klasy którego  z rodziców, wujków lub dziadków, który 
jest "sprawny technicznie" i b dzie móg  pomóc dzieciom w tym bardzo trudnym 
zadaniu. 
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Jak ulepszy  
pojazd?

Podró e w czasie

(dla ka dej dru yny do stworzenia ladu pojazdu) 5 gumek recepturek, stara gazeta, 
kawa ek folii aluminiowej o d ugo ci 60 cm, foliowa reklamówka, 10 spinaczy

stoper, miejsce wyst pu, arkusz z punktacj  dla ka dej dru yny, karteczki 
samoprzylepne, drobny upominek dla wszystkich uczestników (dyplom, naklejka)

materia y niezb dne do stworzenia pojazdu i rozwi zania problemu miesi ca wszystkie materia y i przedmioty niezb dne do prezentacji rozwi zania problemu 
miesi ca

Uczniowie siedz  w kr gu. Wybrane dziecko wylicza, jakie rzeczy zabra oby ze sob  w 
podró , dobieraj c je wed ug pewnej zasady (np. rzeczy na liter  "m", bia e, okr g e 
itd.). Zadaniem pozosta ych jest odgadni cie, jakim kluczem pos u y  si  ich kolega.

Wymie  jak najwi cej rzeczy, które wyst puj  parami.

lady pojazdu
Przeka  dru ynom materia y i wyznacz im dok adnie 8 minut na wymy lenie i 
wykonanie ladu pojazdu. Do jego stworzenia zespó  mo e u y  wy cznie tych 
materia ów oraz no yczek. Kiedy sko czy si  czas, dru yna nie b dzie ju  mog a 
poprawia  swojego rozwi zania.

Ostatnie 
próby

Przez konkursem daj dru ynom jeszcze troch  czasu na dopracowanie rozwi za  i 
prze wiczenie przedstawienia. Przygotuj miejsce wyst pu - zaznacz na pod odze 
ta m  malarsk  "baz ", czyli miejsce, z którego pojazd ma wyruszy  i do którego 
wróci . 

Pisemna 
burza 

mózgów

Dzieci pracuj  w grupach. Ka dy cz onek zespo u zapisuje na kartce trzy pomys y 
na ulepszenie pojazdu. Na sygna  nauczyciela wszyscy podaj  kartki s siadom z 
prawej. Czytaj  pomys y s siada z lewej i dopisuj  do nich swoje trzy propozycje 
(mog  one by  rozwini ciem tego, co na kartce).

Atmosfera 
konkursu

Zadbaj o pozytywn  atmosfer  w czasie konkursu, jednocze nie skrupulatnie 
wype niaj c obowi zki s dziego. Dok adnie zmierz czas ka dej prezentacji. 
Mo esz przygotowa  te  arkusz punktacji dla ka dej dru yny. Dzi ki temu, zespo y 
b d  wiedzie , jakie by y mocne, a jakie s abe strony rozwi zania.

Ulepszenie 
pojazdu

 I znowu, wszyscy podaj  kartki w prawo i dopisuj  trzy pomys y na kartce, któr  
otrzymali. Nast pnie podaj  kartk  w prawo i spo ród 9 propozycji podkre laj  3 
pomys y, które najbardziej im si  podobaj . Ponownie podaj  kartk  w prawo i 
zakre laj  1 z 3 wybranych przez s siada pomys ów.

Prezentacje
W czasie prezentacji uwa nie obserwuj wszystko, co dzieje si  na scenie. Zapisz 
sobie wst pn  punktacj  w czasie/zaraz po ka dym wyst pie. Koniecznie 
porozmawiaj z dru yn  zaraz po wyst pie. Je li nie jeste  pewna/y co do jakiego  
elementu rozwi zania, popro  grup , by opowiedzia a o tym w asnymi s owami. 

Pozostaje wi c tyle najciekawszych pomys ów, ilu cz onków grupy. Na koniec 
dru yna decyduje wspólnie, ktore pomys y z zakreslonych (lub podkre lonych) s  
najciekawsze a jednocze nie mo liwe do osi gni cia.

Dyskusja  
i decyzja

Ma e 
karteczki

Wa ne jest, aby pozosta e dru yny uwa nie ogl da y prezentacje innych i stara y 
si  docenia  pomys y swoich konkurentów. Dlatego popro , by ka dy zespó  na 
karteczkach samoprzylepnych zapisa , co najbardziej podobalo mu si  w ka dej 
prezentacji. Mo e to by  cokolwiek, nawet drobny szczegó  nie obj ty punktacj .

Praca nad 
rozwi zaniem

Pozosta  cz  zaj  uczestnicy sp dzaj  nad opracowaniem poszczególnych 
elementów rozwi zania. Aby zd y , musz  podzieli  si  zadaniami. Przypomnij 
im o istotnym ródle informacji o zadaniu, jakim jest punktacja. Niech stanowi ona 
list  kontroln , do której w ka dym momencie mo e odwo a  si  dru yna.

Wszyscy s  
zwyci zcami

Przygotuj dla ka dego zespo u jaki  drobny upominek (mo e to by  chocia by 
naklejka z nazw  problemu). Pogratuluj wszystkim, powiedz, jakie by y mocne 
strony ka dej prezentacji. Zapytaj uczestników, z czego s  najbardziej dumni, co 
sprawi o im najwi ksz  trudno , a co nast pnym razem zrobiliby inaczej? 
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wiele pi knych i kolorowych ryb, ale jeszcze wi cej dziwnych stworze . 
Skoro w podwodnym wiecie mieszkaj  takie zwierz ta jak rekin m ot, 
czy ryba pi a, to kogo jeszcze mo e spotka  ten, kto si  tam wybierze?

Zadaniem dru yny jest stworzenie i zaprezentowanie oryginalnego przedstawienia 
opowiadaj cego o dwóch odkrywcach, próbuj cych w podwodnych g binach  znale  
wyt umaczenie zjawiska powstawania deszczu. W czasie swojej wyprawy bohaterowie 
napotkaj  trzy podwodne stwory-przybory - ca kiem nowe gatunki zwierz t, które 
pomog  im co  naprawi . Znajd  te  wyt umaczenie zjawiska powstawania deszczu, 
jednak postanowi , e z jakiego  powodu zachowaj  to w tajemnicy. W prezentacji 
pojawi si  tak e scenografia oraz posta  narratora, który w humorystyczny sposób 
skomentuje to, co dzieje si  na scenie.  
Limit czasu prezentacji dla tego problemu wynosi 8 minut.

Odkrywcy
Musz  zosta  pokazani jako istoty ludzkie.  
Ka dy z nich mo e by  odgrywany przez co najmniej jednego z cz onków 
dru yny. 
Wyruszaj  w podró , aby odkry  tajemnic  powstawania deszczu.

8. Podwodne  
stwory - przybory

Trzy podwodne  
stwory - przybory

Musz  by  wymy lonymi przez dru yn  stworzeniami, które powsta y w wyniku 
po czenia dowolnych zwierz t yj cych w wodzie z dowolnymi przedmiotami. 
Mog  by  zaprezentowane w dowolny sposób. 
Ka de z nich musi pomóc naprawi  przynajmniej jedn  dowoln  rzecz.

Wyja nienie 
zjawiska

Stworzone przez dru yn  wyja nienie zjawiska powstawania deszczu powinno  
zosta  zaprezentowane wizualnie - np. za pomoc  rysunku lub poprzez 
odegranie scenki.

Scenografia Musi zawiera  jakie  t o dekoracji. 

Posta  narratora
Musi by  odgrywana przez co najmniej jednego cz onka dru yny. Mo e 
wyst powa  przez dowoln  cz  lub calo  przedstawienia, ale gdy wyst puje, 
w sposób humorystyczny komentuje to, co dzieje si  na scenie.

Pomys owo  ca o ci przedstawienia (oryginalno , skuteczno )........................ 1 - 15p. 
Jako  przedstawienia (s yszalno , ruch, prezencja sceniczna)........................... 1 - 15p. 
Pomys owo  sposobu zaprezentowania odkrywców..............................................1 - 10p. 
Trzy stwory - przybory pomagaj  odkrywcom co  naprawi ............................... 0 lub 10p. 
Pomys owo  wygl du stworów - przyborów.......................................................... 1 - 10p. 
Wyja nienie zjawiska zosta o zaprezentowane podczas przedstawienia............ 0 lub 10p. 
Oryginalno  wyjasnienia zjawiska......................................................................... 1 - 10p. 
Jako  artystyczna t a dekoracji.............................................................................. 1 - 10p. 
Humor w wypowiedziach narratora......................................................................... 1 - 10p. 
Za ka de naruszenie zasad zadania lub zasad fair play............................................... -5p. 
Maksymalna liczba punktów.......................................................................................... 100
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Problem miesi ca: 
kwiecie

Stwory - przybory

karonikii z nazwami operacji my lowych sk adaj cymi si  na technik  SCAMPER 
(ZAST P, DO CZ, ZAADAPTUJ, ZMIE , ZNAJD  INNE ZASTOSOWANIE, 
ODEJMIJ, ODWRÓ ), kopi  problemu miesi ca dla ka dej dru yny, ró ne narz dzia

albumy o rybach i innych podwodnych zwierz tach

g bki, pi eczki ró nej wielko ci, patyki, sznurki, brystol, farby, plastikowe talerzyki

Przys owie mówi"Kwiecie  plecie , bo przeplata troch  zimy, troch  lata". Jakie 
jeszcze przeciwie stwa przeplataj  si  ze sob  w tym miesi cu?

Uczestnicy wymy laj  jak najwi cej odpowiedzi na pytania: "Jaka jest woda?" oraz 
"Jaka nie jest woda?".

SCAMPER
Przypomnij uczestnikom, na czym polega a technika SCAMPER (szczegó owe 
informacje na temat tej techniki znajduj  si  w scenariuszu treningu twórczo ci do 
kl. II pt. "Czerwony, czy mo e Fioletowy Kapturek?"). Powie  w widocznym miejscu 
w klasie karonikii z nazwami operacji my lowych sk adaj cymi si  na t  technik .

Funkcjonalne 
przedmioty 
bez nazw

Dzieci pracuj  w grupach. Ka da dru yna wybiera sobie jaki  przedmiot, który 
mo na by nazwa  "przyborem" (mo e to by  jakie  narz dzie lub inny przedmiot 
u ytkowy). Na kartce cz onkowie zespo u wypisuj  wszystkie jego funkcje (nawet 
te nieoczywiste i najdziwniejsze), nie zapisuj  jednak nigdzie jego nazwy.

SCAMPER 
c.d.

Zaprezentuj po kolei przyniesione do klasy narz dzia (np. rubokr t, m otek, klucz 
francuski itd.). Zadaniem dzieci jest podanie jak najwi kszej liczby twórczych 
odpowiedzi na pytanie "Co to jest, do czego to mo e s u y ?". Zach  uczestników 
do przekszta cania przedmiotów w wyobra ni zgodnie z technik  SCAMPER.

Funkcjonalne 
przedmioty 
bez nazw

Nast pnie kartki ze zbiorem funkcji przekazywane s  jakiej  innej dru ynie. Ma 
ona za zadanie narysowa  przedmiot, który spe nia by wszystkie podane 
zastosowania. Czy zespo om uda o si  odgadn , o jakie przedmioty chodzi o? 
Nast pnie kartki zostaj  z o one i wrzucone do pojemnika.

Analiza 
problemu

Podziel klas  na grupy i rozdaj im problemy miesi ca. Ka da dru yna bierze kartk  
A4 i dzieli j  na 4 rubryki: Co musimy zrobi ?, Na co warto zwróci  uwag ?, To jest 
nasze pole do popisu!, Czego nam NIE WOLNO. Po zapoznaniu si  z tre ci  
zadania, uczestnicy wpisuj  jego poszczególne elementy do odpowiednich rubryk.

Dziwne 
po czenie

Dru yny losuj  po jednej kartce. Z wylosowanego przedmiotu zespo y stworz  
jednego ze swoich "stworów - przyborów". Nast pnie wybrana osoba z grupy 
otwiera album o podwodnych zwierz tach na dowolnej stronie. Znajduj ce si  tam 
zwierz  b dzie stanowi o baz  do stworzenia drugiego podwodnego stwora.

Dru yny jeszcze raz wypisuj  wszystkie rzeczy, które s  do zrobienia i dziel  si  
zadaniami - pisz , kto jest odpowiedzialny za dany element i do kiedy nale y to 
zrobi  oraz co b dzie potrzebne do jego wykonania. Nast pnie dru yny zapisuj  
wst pne pomys y na rozwi zanie na du ym arkuszu papieru.

Kto, co,  
do kiedy?

Stwory - 
przybory

Wygl d ostatniego ze stworów - przyborów zale y tylko od wyobra ni cz onków 
zespo u. Dru yna ustala, jakie materia y b d  potrzebne do wykonania tego 
elementu problemu miesi ca, a tak e kto b dzie odpowiedzialny za stworzenie 
stworów - przyborów.

Scenografia Uczestnicy tworz  scenografi : przy pomocy przyniesionych przedmiotów (g bek, 
pi ek, patyków) maluj  swoje wyobra enie podwodnego wiata. Wykonane w ten 
sposób t o dekoracji mo e zosta  jeszcze uzupe nione o inne przedmioty 
przyniesione przez uczestników na kolejne zaj cia. 

Narrator
Zespo y przyst puj  do pracy nad fabu  przedstawienia. Wypisuj  na kartkach 
plan wydarze , a nast pnie wspólnie wymy laj , co b dzie mówi  narrator.
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I dlatego w a nie 
powstaje deszcz

Podwodne 
prezentacje

stoper, miejsce wyst pu, arkusz z punktacj  dla ka dej dru yny, karteczki 
samoprzylepne, drobny upominek dla wszystkich uczestników (dyplom, naklejka)

materia y potrzebne do stworzenia rozwi zania wszystkie materia y i przedmioty niezb dne do prezentacji rozwi zania problemu 
miesi ca

Stwórz w asn , pomys ow  definicj  poj cia "morze", "rzeka". Wymy l krótk  rymowank  o wodzie.

I dlatego 
powstaje 
deszcz

Powiedz grupie, e niedawno odnaleziono dokument t umacz cy jak powstaje 
deszcz. Niestety uleg  on spaleniu. Pozosta o po nim tylko ostatnie zdanie: "I 
dlatego w a nie powstaje deszcz". Dru yny maj  za zadanie stworzy  sensown  
opowie , która ko czy si  takim w a nie wnioskiem.

Ostatnie 
próby

Przez konkursem daj dru ynom jeszcze troch  czasu na dopracowanie rozwi za  i 
prze wiczenie przedstawienia. Zapytaj tak e uczniów, w jaki sposób powinni 
zachowywa  si  na scenie, aby ich przedstawienie by o zrozumia e/efektowne? 
Przygotuj miejsce wyst pu - rozsu  awki tak, by utworzy  niewielk  scen .

Poruszamy 
wyobra ni

Zwró  uwag  dzieci na to, e nie chodzi o to, eby wyja nienia by y zgodne z 
faktycznym stanem naukowym! Celem tego wiczenia jest pobudzenie wyobra ni. 
Im bardziej oryginalne i pomys owe b dzie wyt umaczenie, tym lepiej!

Atmosfera 
konkursu

Zadbaj o pozytywn  atmosfer  w czasie konkursu, jednocze nie skrupulatnie 
wype niaj c obowi zki s dziego. Dok adnie zmierz czas ka dej prezentacji. 
Mo esz przygotowa  te  arkusz punktacji dla ka dej dru yny. Dzi ki temu, zespo y 
b d  wiedzie , jakie by y mocne, a jakie s abe strony rozwi zania.

Co mo e si  
zepsu ?

Dru yny na karteczkach wypisuj  jak najwi cej odpowiedzi na pytanie: "Co mo e 
si  zepsu ?. Nast pnie rozk adaj  je na stole. Ka de dziecko wybiera trzy 
najciekawsze wed ug niego odpowiedzi. Reszt  karteczek wyrzucamy. Dru yna 
decyduje, które z wyselekcjonowanych pomys ów w czy do przedstawienia.

Prezentacje
W czasie prezentacji uwa nie obserwuj wszystko, co dzieje si  na scenie. Zapisz 
sobie wst pn  punktacj  w czasie/zaraz po ka dym wyst pie. Koniecznie 
porozmawiaj z dru yn  zaraz po wyst pie. Je li nie jeste  pewna/y co do jakiego  
elementu rozwi zania, popro  grup , by opowiedzia a o tym w asnymi s owami. 

Woda stawia naszemu cia u wi kszy opór ni  powietrze. Przekona  si  o tym 
ka dy, kto chcia  szybko poruszy  pod wod  któr  z ko czyn. Dlatego w wodzie 
nasze ruchy s  bardziej powolne. Popro  dru yny by przygotowa y krótkie scenki 
przedstawiaj ce wybrane dyscypliny sportu w spowolnionym tempie.

W 
zwolnionym 

tempie

Ma e 
karteczki

Wa ne jest, aby pozosta e dru yny uwa nie ogl da y prezentacje innych i stara y 
si  docenia  pomys y swoich konkurentów. Dlatego popro , by ka dy zespó  na 
karteczkach samoprzylepnych zapisa , co najbardziej podobalo mu si  w ka dej 
prezentacji. Mo e to by  cokolwiek, nawet drobny szczegó  nie obj ty punktacj .

Praca nad 
rozwi zaniem

Pozosta  cz  zaj  uczestnicy sp dzaj  nad opracowaniem poszczególnych 
elementów rozwi zania. Aby zd y , musz  podzieli  si  zadaniami. Przypomnij 
im o istotnym ródle informacji o zadaniu, jakim jest punktacja. Niech stanowi ona 
list  kontroln , do której w ka dym momencie mo e odwo a  si  dru yna.

Wszyscy s  
zwyci zcami

Przygotuj dla ka dego zespo u jaki  drobny upominek (mo e to by  chocia by 
naklejka z nazw  problemu). Pogratuluj wszystkim, powiedz, jakie by y mocne 
strony ka dej prezentacji. Zapytaj uczestników, z czego s  najbardziej dumni, co 
sprawi o im najwi ksz  trudno , a co nast pnym razem zrobiliby inaczej? 



Wprowadzenie

Zadanie

Punktacja

WWW.PROGRAM.4ELT.PL 3
klasaZabytek, to wytwór dzia alno ci cz owieka, b d cy pami tk  przesz o ci, 

posiadaj cy warto  historyczn , artystyczn , naukow  lub 
emocjonaln .  Co by by o, gdyby pewnego dnia w Waszej miejscowo ci 
pojawi y si  niespodziewanie znane zabytki z Polski i Europy? 

Waszym zadaniem jest wymy lenie i zaprezentowanie humorystycznego przedstawienia, 
w którym wyja nicie, w jaki sposób w Waszej miejscowo ci znalaz y si  trzy nowe 
zabytki, przy czym b d  to zabytki rzeczywi cie istniej ce w Polsce lub w innym 
pa stwie Unii Europejskiej. W Waszym przedstawieniu pojawi si  równie  posta  
policjanta, który b dzie próbowa  rozwik a  t  tajemnic . Przeprowadzi wi c ledztwo, 
podczas którego przepyta zabytki, co wiedz  o tej sprawie, a one odpowiedz  mu 
samymi zagadkami. Na wykonanych przez siebie ilustracjach poka ecie, w jakich 
miejscach w Waszej miejscowo ci pojawi y si  zabytki. Historia ta b dzie mia a te  jaki  
mora . Limit czasu prezentacji dla tego problemu wynosi 8 minut.

Zabytki
Nie musz  by  odgrywane przez cz onków dru yny. 
Musz  by  zabytkami rzeczywi cie istniej cymi w Polsce lub innym kraju Unii 
Europejskiej. 
Musz  przemawia  do policjanta.

9. Od zabytków  
g owa nie boli

Zagadki
Musz  zosta  ca kowicie wymy lone przez dru yn . 
Musz  by  rymowane. 
Musz  naprowadzi  poloicjanta na rozwi zanie zagadki. 
Musz  zosta  wypowiedziane przez zabytki.

Policjant
Musi by  odgrywany przez jednego lub wi cej cz onków dru yny. 
B dzie próbowa  rozwik a  tajemnic  pojawienia si  trzech zabytków. 
B dzie rozmawia  z zabytkami.

Zabytki w nowym 
otoczeniu

Dru yna za pomoc  dowolnej techniki wykona trzy ilustracje przedstawiaj ce 
miejsca w swojej miejscowo ci, w których pojawi y si  zabytki.

Mora
W przedstawieniu musi pojawi  si  mora , czyli my l ko cowa o charakterze 
pouczaj cym, obja niaj ca symbolik  zdarze  przedstawionych w 
przedstawieniu. Mo e mie  form  nakazu, zakazu lub s du.

Pomys owo  ca o ci przedstawienia (oryginalno , skuteczno )........................ 1 - 20p. 
Jako  przedstawienia (s yszalno , ruch, prezencja sceniczna)........................... 1 - 15p. 
W przedstawieniu pojawiaj  si  zabytki rzeczywi cie istniej ce w UE................ 0 lub 10p. 
Zagadki s  rymowane............................................................................................ 0 lub 5p. 
Pomys owo  zagadek............................................................................................ 1 - 10p. 
Humor w przedstawieniu......................................................................................... 1 - 10p. 
Jak dobrze ilustracje odwzorowuj  miejsca, w których pojawi y si  zabytki............ 1 - 10p. 
Wygl d policjanta.................................................................................................... 1 - 10p. 
Pomys owo  wyt umaczenia, dlaczego zabytki znalaz y si  w miejscowo ci........ 1 - 10p. 
Za ka de naruszenie zasad zadania lub zasad fair play............................................... -5p. 
Maksymalna liczba punktów.......................................................................................... 100
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Problem miesi ca: 
maj

Na skróty

kreda, kartoniki z trudnymi s owami, których uczestnicy prawdopodobnie nie znaj  (np. 
dzie a, go ow s, inkaust, konterfekt), kopi  problemu miesi ca dla ka dej dru yny

kartki ze skrótami dla ka dej dru yny (np. UE, PZPN, PKP, ZTM, MEN), takie same 
kwadraty wyci te z kolorowego papieru dla ka dego uczestnika, karteczki z tytu ami 
znanych bajek i ba ni, karteczki samoprzylepne

kartki, kredki albumy, pocztówki z odwiedzonych przez dzieci miast

Do czego mo e s u y  kreda? Wymie cie jak najwi cej zastosowa  tego przedmiotu. Stwórzcie jak najwi cej wyrazów z liter sk adaj cych si  na wyraz OPOWIADANIE (z 
ka dej litery mo na skorzysta  wiele razy).

Definicje 
obrazkowe

Podziel klas  na grupy. Ka dy zespó  losuje trzy kartki z trudnymi lub dziwnymi 
wyrazami (np. dzie a, go ow s, inkaust, konterfekt). Uczestnicy zastanawiaj  si , 
co mog  oznacza  te poj cia, domy laj  si  kszta tów, kolorów, wielko ci, 
przeznaczenia. Nast pnie rysuj  graficzne wyobra enie ich znaczenia.

Na skróty
Ka da dru yna otrzymuje na kartce zestaw tych samych pi ciu skrótów (np. UE, 
PZPN, PKP, ZTM, MEN). Zadaniem uczestników jest wymy lenie dla nich zupe nie 
nowych i zabawnych znacze . Na koniec dru yny prezentuj  swoje rozwini cia 
skrótów na forum klasy.

Dopasowa  
do obrazka

Ka dy zespo  miesza karteczki z wyrazami i przechodzi do stolika swoich kolegów. 
Zadaniem dru yn jest teraz dopasowanie poj  do ilustracji na stanowisku pracy 
s siadów. Czy uczestnicy tak samo wyobra aj  sobie trudne wyrazy? Na koniec 
dzieci sprawdzaj  w s owniku znaczenie ilustrowanych przez siebie s ów.

Wycinanka
Ka dy uczestnik otrzymuje taki sam kwadrat wyci ty z kolorowego papieru. Przy 
pomocy kartki, kleju oraz no yczek dzieci zamieniaj  figur  w ca kiem nowy i 
pomys owy obrazek.

Co mówi  
przedmioty

Dzieci siadaj  w kole. Popro  uczniów o zamkni cie oczu i wyobra enie sobie, e 
ró ne przedmioty znajduj ce si  w klasie potrafi  mówi . O czym opowiedzia yby 
poszczególne meble, co mog aby powiedzie  tablica, a co awki i krzes a?

Wybór 
zabytków

Jakie miasta odwiedzili cie niedawno? Jakie zabytki tam widzieli cie? Co mo e 
by  zabytkiem? Dru yny korzystaj c z ró nych róde  sprawdzaj , jakie zabytki 
znajduj  si  w ró nych miastach Polski oraz innych krajów Unii Europejskiej. 
Nast pnie podejmuj  decyzj , które zabytki "wyst pi " w ich przedstawieniu.

Rozdaj grupom problemy miesi ca. Ka da dru yna bierze kartk  A4 i dzieli j  na 4 
rubryki: Co musimy zrobi ?, Na co warto zwróci  uwag ?, To jest nasze pole do 
popisu!, Czego nam NIE WOLNO. Po zapoznaniu si  z tre ci  zadania, uczestnicy 
wpisuj  jego poszczególne elementy do odpowiednich rubryk.

Analiza 
problemu

Posta  
policjanta

Dru yny wybieraj , osob , która b dzie odgrywa a rol  policjanta. Nast pnie na 
karteczkach samoprzylepnych zapisuj  wszystkie jego cechy - zarówno te opisane 
w zadaniu, jak i ca kowicie wymyslone przez dru yn . Co lubi robi , a czego nie? 
Gdzie mieszka? Co lubi je ?

Kto, co,  
do kiedy?

Dru yny jeszcze raz wypisuj  wszystkie rzeczy, które s  do zrobienia i dziel  si  
zadaniami - pisz , kto jest odpowiedzialny za dany element i do kiedy nale y to 
zrobi  oraz co b dzie potrzebne do jego wykonania. Nast pnie dru yny zapisuj  
wst pne pomys y na rozwi zanie na du ym arkuszu papieru.

Historia  
i jej mora

Historia opowiedziana przez dru yn  w przedstawieniu powinna mie  jaki  mora . 
Uczestnicy losuj  przygotowane przez Ciebie karteczki z tytu ami znanych bajek i 
ba ni. Próbuj  okre li , jaki mora  p ynie z tych historii. Nast pnie dyskutuj , jaki 
mora  powinno mie  ich przedstawienie. 
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Zagadki Zabytki przemówi y

kartki z niedoko czonymi zdaniami dla ka dego uczestnika stoper, miejsce wyst pu, arkusz z punktacj  dla ka dej dru yny, karteczki 
samoprzylepne, drobny upominek dla wszystkich uczestników (dyplom, naklejka)

materia y niezb dne do przygotowania rozwi zania problemu miesi ca wszystkie materia y i przedmioty niezb dne do prezentacji rozwi zania problemu 
miesi ca

Co by by o, gdyby poduszki by y z kamienia? Co jest potrzebne do zwiedzania?

Co mówi 
litera

Ka dy uczestnik otrzymuje kartk  z niedoko czonymi zdaniami:  
1. Litera ... jest charakterystyczna, poniewa  ..............; 2. Jestem jak litera ..., 
poniewa  ................; 3. Nie jestem jak litera ..., poniewa  .......................... 
Popro , by ka dy przeczyta  któr  ze swoich odpowiedzi.

Ostatnie 
próby

Przez konkursem daj dru ynom jeszcze troch  czasu na dopracowanie rozwi za  i 
prze wiczenie przedstawienia. Zapytaj tak e uczniów, w jaki sposób powinni 
zachowywa  si  na scenie, aby ich przedstawienie by o zrozumia e/efektowne? 
Przygotuj miejsce wyst pu - rozsu  awki tak, by utworzy  niewielk  scen .

Co mówi 
litera c.d.

Wyja nij dzieciom, e rzeczy, które ró ni  si  od siebie, mog  wydawa  nam si  
podobne, poniewa  nadajemy im zbli one znaczenia lub odnajdujemy w nich 
podobne cechy. Zwró  uwag  na najbardziej dowcipne i abstrakcyjne pomys y 
uczniów. 

Atmosfera 
konkursu

Zadbaj o pozytywn  atmosfer  w czasie konkursu, jednocze nie skrupulatnie 
wype niaj c obowi zki s dziego. Dok adnie zmierz czas ka dej prezentacji. 
Mo esz przygotowa  te  arkusz punktacji dla ka dej dru yny. Dzi ki temu, zespo y 
b d  wiedzie , jakie by y mocne, a jakie s abe strony rozwi zania.

Zagadki
Dru yny wymy laj  zagadki, które maj  naprowadzi  policjanta na rozwi zanie 
tajemnicy zabytków, które pojawi y si  nagle w dziwnej lokalizacji. Zagadki te 
maj mie  form rymowanych wierszyków i musz  by  wypowiadane przez zabytki.

Prezentacje
W czasie prezentacji uwa nie obserwuj wszystko, co dzieje si  na scenie. Zapisz 
sobie wst pn  punktacj  w czasie/zaraz po ka dym wyst pie. Koniecznie 
porozmawiaj z dru yn  zaraz po wyst pie. Je li nie jeste  pewna/y co do jakiego  
elementu rozwi zania, popro  grup , by opowiedzia a o tym w asnymi s owami. 

W którym miejscu w Waszej miejscowo ci mog yby stan  trzy zupe nie nowe 
zabytki? Spróbujcie wybra  takie miejsca, które niekoniecznie b d  pasowa do 
powagi tych obiektów. Czy jest jakie  miejsce, w którym zabytki b d  wygl da  
dziwnie lub zabawnie? 

W naszej 
miejscowo ci

Ma e 
karteczki

Wa ne jest, aby pozosta e dru yny uwa nie ogl da y prezentacje innych i stara y 
si  docenia  pomys y swoich konkurentów. Dlatego popro , by ka dy zespó  na 
karteczkach samoprzylepnych zapisa , co najbardziej podobalo mu si  w ka dej 
prezentacji. Mo e to by  cokolwiek, nawet drobny szczegó  nie obj ty punktacj .

Podzia  zada Pozosta  cz  zaj  uczestnicy sp dzaj  nad opracowaniem poszczególnych 
elementów rozwi zania. Aby zd y , musz  podzieli  si  zadaniami. Przypomnij 
im o istotnym ródle informacji o zadaniu, jakim jest punktacja. Niech stanowi ona 
list  kontroln , do której w ka dym momencie mo e odwo a  si  dru yna.

Wszyscy s  
zwyci zcami

Przygotuj dla ka dego zespo u jaki  drobny upominek (mo e to by  chocia by 
naklejka z nazw  problemu). Pogratuluj wszystkim, powiedz, jakie by y mocne 
strony ka dej prezentacji. Zapytaj uczestników, z czego s  najbardziej dumni, co 
sprawi o im najwi ksz  trudno , a co nast pnym razem zrobiliby inaczej? 
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uczyli cie si , jak w twórczy sposób rozwi zywa  problemy oraz jak 
wspó pracowa  z innymi. Czas podzieli  si  zdobyt  przez Was wiedz  z 
Waszymi m odszymi kolegami...

Waszym zadaniem jest zaplanowanie, przygotowanie i przeprowadzenie pod okiem 
nauczyciela 30-minutowej lekcji treningu twórczo ci w klasie pierwszej lub w 
przedszkolu. Lekcja ta musi zawiera  rozgrzewk , pomys owe omówienie zasad 
wspó pracy w grupie, twórcze zadanie do rozwi zania i podsumowanie. 
Cz onkowie dru yny wykonaj  co najmniej jedn  pomoc dydaktyczn , któr  wykorzystaj  
podczas zaj .  
Zespo y zapewni  równie  odpowiedni  ilo  materia ów potrzebnych do 
przeprowadzenia lekcji.

Lekcja  
dla maluchów

Musi by  zaplanowana, przygotowana i przeprowadzona wy cznie przez 
cz onków dru yny. Mo e mie  dowoln  tematyk . 
Musi sk ada  si  z: rozgrzewki, pomys owego omówienia zasad wspó pracy, 
twórczego zadania do rozwi zania i podsumowania.

10. Twórcze maluchy
Zasady wspó pracy

Powinny zosta  przedstawione podczas lekcji w pomys owy sposób. 
Powinny zosta przedstawione w sposób zrozumia y dla uczestników zaj .

Zadanie
Musi rozwija  twórcze my lenie. Musi by  przeznaczone do rozwi zywania w 
grupach. Powinno by  wymy lone przez dru yn . 
Rozwi zywanie zadania powinno zaj  wi ksz  cz  przygotowanej lekcji. 
Mo e mie  dowoln  tematyk .

Materia y Cz onkowie zespo u musz  zapewni  wszystkie materia y potrzebne do 
przeprowadzenia lekcji. Mog  to by  materia y przyniesione z domu, specjalnie 
zakupione lub wypo yczone.

Pomoc dydaktyczna
Musi to by  przedmiot, który w jaki  sposób urozmaici lekcj , u atwiaj c proces 
uczenia si , oddzia owuj c na zmys y uczniów. 
Musi by  ca kowicie wykonany przez dru yn . 

Pomys owo  ca o ci lekcji (oryginalno ).............................................................. 1 - 20p. 
Jako  lekcji (s yszalno , skuteczno )................................................................. 1 - 10p. 
Dru yna przeprowadzi a twórcz  rozgrzewk ..................................................... 0 lub 10p. 
Pomys owo  rozgrzewki........................................................................................ 1 - 10p. 
Lekcja zawiera a omówienie zasad wspó pracy w grupach................................. 0 lub 10p. 
Pomys owo  przedstawienia zasad wspó pracy w grupach.................................. 1 - 10p. 
Zadanie rozwijaj ce twórcze my lenie wymaga o pracy w grupach.................... 0 lub 10p. 
Pomys owo  zadania rozwijaj cego twórcze my lenie......................................... 1 - 10p. 
Jako  artystyczna pomocy dydaktycznej............................................................... 1 - 10p. 
Za ka de naruszenie zasad zadania lub zasad fair play............................................... -5p. 
Maksymalna liczba punktów.......................................................................................... 100
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Problem miesi ca: 
czerwiec

Co to jest 
kreatywno ?

kartoniki z literami alfabetu, pojemnik do losowania, kopi  problemu miesi ca dla 
ka dej dru yny

d ugopisy, kartki

Dzieci losuj  10 kartoników z literami (wszystkie te litery zapisz na tablicy). Uczestnicy 
maj  z nich u o y  jak najwi cej wyrazów. 

Co kojarzy ci si  ze s owem kreatywno , twórczo ?

Rzeczowniki 
na liter ...

Dzieci stoj  w kr gu. Jeden ucze  staje na zewn trz ko a, klepie wybran  przez 
siebie osob  w plecy i mówi jak  liter , a nast pnie niespiesznym krokiem okr a 
kolegów. Wytypowana osoba musi zd y  wymy li  5 rzeczowników na t  liter , 
zanim zostanie ponownie klepni ta, inaczej odpada z gry (siada na ziemi).

Na szcz cie, 
niestety

Uczestnicy b d  tworzy  wspólne opowiadanie. Pierwsza osoba w dowolny 
sposób rozpoczyna histori . Kolejna rozwija j  dodaj c zdanie rozpoczynaj ce si  
od s ów "na szcz cie...". Nast pne dziecko zaczyna swoj  wypowied  od 
"niestety..".  Kolejne zdanie znowu rozpoczyna si  s owami "na szcz cie..." itd.

Jaka jest 
praca 

nauczyciela?

Dzieci siadaj  w kr gu. Stataraj  si  udzieli  jak najwi cej odpowiedzi na pytanie 
"Jaka jest praca nauczyciela?". Zwracaj uwag  w szczególno ci na zabawne, 
pomys owe i oryginalne wypowiedzi dzieci. A na koniec mo esz powiedzie : 
"B dziecie mieli szans  sami si  o tym przekona ".

Nasze 
wspomnienia

Popro  uczestników, by przypomnieli sobie, jakie zadania rozwi zywali podczas 
treningów twórczo ci w ci gu trzech lat nauki. Czy które  z nich szczególnie 
utkwi o im w pami ci? Które by o ekscytuj ce, a które trudne? Które zadania 
nienajlepiej wspominaj ? Czy które  z zada  chcieliby rozwi za  jeszcze raz?

Analiza 
zadania

Podziel klas  na grupy i rozdaj im problemy miesi ca. Ka da dru yna bierze kartk  
A4 i dzieli j  na 4 rubryki: Co musimy zrobi ?, Na co warto zwróci  uwag ?, To jest 
nasze pole do popisu!, Czego nam NIE WOLNO. Po zapoznaniu si  z tre ci  
zadania, uczestnicy wpisuj  jego poszczególne elementy do odpowiednich rubryk.

Poznane 
techniki

Uczniowie wymieniaj , jakie techniki twórczego my lenia poznali w czasie zaj . 
Mog  skorzysta  z planszy wype nianej od pocz tku roku szkolnego. Uzupe nijcie 
j  tak e technikami, które u ywane by y w pierwszej i drugiej klasie, np. "ma e 
ludziki", "Super-Bohaterowie" itd.

Dru yny jeszcze raz wypisuj  wszystkie rzeczy, które s  do zrobienia i dziel  si  
zadaniami - pisz , kto jest odpowiedzialny za dany element i do kiedy nale y to 
zrobi  oraz co b dzie potrzebne do jego wykonania. Nast pnie dru yny zapisuj  
wst pne pomys y na rozwi zanie na du ym arkuszu papieru.

Kto, co,  
do kiedy?

Zadanie na 
twórcze 
my lenie

Popro  uczniów, by spróbowali okre li , czym charakteryzuje si  zadanie 
rozwijaj ce twórcze my lenie. Zapisz wszystkie propozycje na tablicy. Podkre l, e 
jest to zadanie, które mo na rozwi za  na wiele ró nych sposobów, najcz ciej 
dotyczy tego, by co  wymy li , stworzy  lub skonstruowa .

Lekcja 
idealna

Praca w grupach. Na arkuszu papieru uczestnicy wypisuj  wszystko, co kojarzy im 
si  z has em "lekcja idealna". 
Nast pnie wybieraj  pi  swoich najlepszych pomys ów i prezentuj  je na forum 
klasy.

Zadanie na 
twórcze 

my lenie c.d.

Dru yny pracuj  nad stworzeniem autorskiego zadania rozwijaj cego twórcze 
my lenie. Musz  zastanowi  si , jakie materia y b d  potrzebne do rozwi zania 
tego zadania. Zwró  uwag  dzieci, aby precyzyjnie u o y y instrukcj  do zadania, 
tak, by by a ona zrozumia a dla ich m odszych kolegów.
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Planujemy lekcj Lekcje twórczo ci 
dla najm odszych

miark  oraz (dla ka dej dru yny) rolk  plasteliny, 6 spinaczy, 5 gumek recepturek, 15 
rurek makaronu penne, 20 nitek makaronu spaghetti, 3 rurki makaronu cannelloni, 6 
kokardek makaronu typu farfalle

arkusz z punktacj  dla ka dej dru yny, karteczki samoprzylepne, drobny upominek dla 
wszystkich uczestników (dyplom, naklejka), dyplomy uko czenia zaj  treningu 
twórczo ci

materia y potrzebne do stworzenia pomocy dydaktycznej wszystkie materia y niezb dne do przeprowadzenia wymy lonej przez siebie lekcji

Z czego mo na zbudowa  wie ?

Wie a z 
makaronu

Zadaniem ka dej dru yny jest zbudowanie jak najwy szej wie y. Do jej 
skonstruowania uczestnicy mog  u y  wy cznie: 1 rolki plasteliny, 6 spinaczy,  
5 gumek recepturek, 15 rurek makaronu penne, 20 nitek makaronu spaghetti,  
3 rurek makaronu cannelloni, 6 kokardek makaronu typu farfalle.

Lekcje 
twórczo ci

Umów si  z zaprzyja nion  nauczycielk  klasy pierwszej lub grupy przedszkolnej 
na przeprowadzenie w jej grupie kilku zaj  treningu twórczo ci. 

Wie a z 
makaronu 

c.d.

Daj dru ynom dok adnie 7 minut na zaprojektowanie oraz zbudowanie wie y.  
Je eli czas minie, a wie a zawali si , zmierz j  od awki do jej najwy szego 
punktu. Je li która  z konstrukcji przewróci si  si  przed zako czeniem wszystkich 
pomiarów, równie  uznaj j  za zawalon .

Pozytywna 
atmosfera

Podczas przygotowanych przez Twoich uczniów lekcji b d  zawsze w pogotowiu, 
jednak staraj si  nie pomaga  im, je li nie jest to konieczne. Zadbaj o pozytywn  
atmosfer  i o to, by, nawet je li dzieci nie do ko ca sobie poradz , wyszli z 
prowadzonych przez siebie zaj  z u miechem na ustach.

Plan lekcji
Dru yny planuj , co po kolei b dzie dzia o si  w czasie organizowanej przez nich 
lekcji. Decyduj  te , jaki b dzie temat przewodni zaj , czego dotyczy  b d  
poszczególne wiczenia i zadania. Wymy laj  twórcz  rozgrzewk  i sposób, w jaki 
przeka  m odszym kolegom zasady wspó pracy w grupie.

Ma e 
karteczki

Pozosta e dru yny powinny uwa nie obserwowa  lekcje prowadzone przez 
kolegów. Popro , by ka dy zespó  na karteczkach samoprzylepnych zapisa , co 
najbardziej podobalo mu si  w ka dej lekcji. Mo e to by  cokolwiek, nawet drobny 
szczegó  nie obj ty punktacj .

Zadaniem zespo ów jest te  stworzenie w asnej pomocy dydaktycznej, czyli 
przedmiotu, który urozmaici lekcj , u atwiaj c proces uczenia si , oddzia owuj c 
na zmys y uczniów. Do jego skonstruowania dru yny mog  wykorzysta  dowolne 
materia y przyniesione z domu.

Pomoc 
dydaktyczna

Wszyscy s  
zwyci zcami

Przygotuj dla ka dego zespo u jaki  drobny upominek (mo e to by  chocia by 
naklejka z nazw  problemu). Pogratuluj wszystkim, powiedz, jakie by y mocne 
strony ka dej lekcji. Zapytaj uczestników, z czego s  najbardziej dumni, co 
sprawi o im najwi ksz  trudno , a co nast pnym razem zrobiliby inaczej? 

Trenujemy Dru yny powinny mie  spisane na kartkach wszystkie instrukcje do zada . Zanim 
udadz  si  na lekcj , powinni przetrenowa  czytanie tre ci instrukcji. O pomoc 
mog  poprosi  kolegów z innej grupy. Je eli to, co wymy lili b dzie niezrozumia e 
dla trzecioklasistów, to dla m odszych dzieci tym bardziej.

Podsumo- 
wanie zaj

Na zako czenie zaj  podzi kuj wszystkim za zaanga owanie i wysi ek w o ony w 
rozwi zywanie problemów miesi ca oraz innych zada  w czasie zaj  treningu 
twórczo ci.
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	I.23. Trening Tw¢rczoòci
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