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Scenariusz zaje¢ w Kklasie 5/6
Prowadzaca/cy: Wojciech Napruszewski
Termin: 11 grudnia 2021
Miejsce: Integracyjna Szkota Sobotnia w Bristolu / City of Bristol Academy
I
1. Temat dnia: Do czego mozna uzy¢ otwartej glowy, czyli jak wlaczy¢ twércze myslenie
2. Cele zajec
Cel 0golny: Rozwijanie poprzez ¢wiczenia umiej¢tnosci myslenia dywergencyjnego uczniow
Cele operacyjne:

- Uczen rozumie, ze kazdy jest kreatywny i1 kazdy moze, w sprzyjajacych warunkach, z tej
kreatywnosci korzystac,

- Uczen rozumie, ze kreatywno$¢ moze by¢ jego/jej mocng strong i trzeba ja rozwijac
- Uczen potrafi wykazac si¢ tworczym mysleniem w sytuacji pracy zespotowej

- Uczen potrafi uszanowac 1 wspiera¢ zdanie i odmienne pomysty innych

3. Metody: warszatowa, burza mézgéw (brainstorming)

4. Formy pracy: praca indywidualna, praca catg klasa, praca w grupach

5. Srodki dydaktyczne: kartki papieru, przybory do pisania/rysowania, plansze ze zdjeciami
(zatacznik 1), plansza do dokonczenia rysunku (zatacznik 2), miarka, tablica, markery

6. Zaktadany czas trwania: 45 minut

Przebieg zajec

1. Wprowadzenie — po co nam tworcze mys$lenie
2. Ustalenie zasad dnia:
a. Nie ma ztych odpowiedzi, kazdy pomyst jest tak samo dobry
b. Otwoérzmy wyobrazni¢ — szalone pomysty tez sg warto$ciowe
€. Shuchajmy i szanujmy si¢ wzajemnie
Nauczyciel zapisuje zasady na tablicy

Projekt ,Polska szkota na emigracji. Kompetentny nauczyciel i kreatywny uczen kluczem do sukcesu”
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3. Rozgrzewka 1 — tancuch skojarzen. Nauczyciel rozpoczyna zabawe od stowa: stonce.
Pierwszy uczen dopowiada skojarzenie, ktore przychodzi mu/jej do gtowy, drugi
dodaje skojarzenie do pierwszego i tak po kolei dwie rundy w klasie. Zadne stowo nie
moze si¢ powtarza¢ i musi istnie¢ jakis§ zwigzek, cho¢by odlegly, z poprzednim
stowem.

4. Rozgrzewka 2 — co byto dalej. Nauczyciel pokazuje uczniom 5 plansz ze zdjeciami, a
uczniowie dopowiadajg ciag dalszy historii ze zdje¢. Im bardziej szalone pomysty,
tym lepiej.

5. Podziat na grupy — nauczyciel wybiera liderow grup. Wybiera ich pod katem
najbardziej odlegtych skojarzen z dwoch poprzednich ¢wiczen. Liderzy dobieraja
sobie cztonkoéw grup, tak aby zachowac réwng liczbe 0osob w grupach.

6. Pierwsze zadanie praktyczne — wieza. Zespoly majg zbudowaé wieze uzywajac do
tego tylko 7 czystych kartek papieru. Nie uzywamy zadnych innych narzedzi. Wieza
ma sta¢ na ile to mozliwe stabilnie, wygrywa zespot, ktory zbuduje najwyzszg wieze.
W razie watpliwosci co do zwycigzcdw, nauczyciel uzywa miarki. Czas na prace: 10
minut + 5 minut na weryfikacje

7. Drugie zadanie praktyczne — restauracja. Uczniowie wyobrazaja sobie, ze otwieraja
restauracje. Chea, by chodzily do niej rodziny z dzie¢mi. W zespotach wypisuja na
kartkach mozliwe nazwy dla nowej restauracji, tak wiele, jak to mozliwe. Po 5
minutach odczytuja nazwy, ktore wypisali. Nastepnie wybieraja sposrdd nich jedna,
ich zdaniem najlepsza, 1 kazdy cztonek grupy projektuje logo nowej restasuracji.

8. Rozdanie arkuszy z rysunkiem do dokonczenia jako pracy domowe;.

9. Podsumowanie — odpowiedz na pytanie z tematu zajg¢ — do czego mozna uzy¢
otwartej glowy?

10. Zakonczenie.
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