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WARSZTATY MIEDZYPRIEDMIOTOWE

Jedn z kluczowych umiejtnosci absolwenta szkoty podstawowej jest
wykorzystywanie zdobytej wiedzy w praktyce. Na pagse analizy
réznorakich testéw, badgjych umiegtnosci uczniow klas pjtych i széstych,
doszlgmy do wnioskuze uczniowie nie radgzsobie z tym najlepie;.
Postanowikmy ksztatct t¢ umiegtnosé poprzez zabagy W tym celu
zorganizowakimy warsztaty midzyprzedmiotowe, ktéreat¢za elementarne
wiadomaci z jezyka polskiego, matematyki, przyrody, wychowanmydznego,
a nawet sztuki.

Taka forma zgg bardzo s uczniom podobata. Aktywnie uczestniczyli w
wykonywaniu poszczegoélnych zadavykazali s¢ tworczym myleniem, a duch
rywalizacji uatrakcyjnit warsztaty.

Zadania zawarte w patsizym scenariuszu slostosowane do bazy naszej
szkoty i mazliwosci ucznidw, ale mana je dowolnie modyfikowa Mamy
nadzieg, ze okaa si¢ one inspiragj do wiasnych dziata

SCENARIUSZ WARSZTATOW ,Gdzie jest ksiezniczka”

Cele:- ksztalcenie umiejnosci tworczego mslenia,

- ksztatcenie umiefnasci wykorzystywania wiedzy w praktyce,

- korelacja m¢gdzyprzedmiotowa .
Przewidywany czas 2 godziny lekcyjne.
Materiaty :
- do zada — koperty dostosowane do kolorow grup, kartkugadipisy,
kompasy, woreczki gimnastyczne, §i ( tyle, ile jest grup ), cukierki do
podziatu na grupy i na finat,
- do budowy zamku — np. kartonystaa klepca, stare gazety, krzesta, szary
papier, nayczki.
Miejsce: hol lub korytarz, gabinety ( bazy ), teren wokakoty.

Ogodlny opis warsztatéw:
Celem dziatania uczniow jest uwolnieniegsiiczki uwiezionej przez ztego



Czarnoksgznika . Aby odkrg¢ miejsce pobytu kginiczki uczniowie pracuagy
w grupach ( np.4 grupy ) muswykonywa i rozwigzywa zadania. Wygra ta
grupa, ktéra pierwsza uwolni kgniczke. Zabave konczy wspdélne budowanie
zamku z kartonOw , gazet , krzeset i szarego papier

Przebieg warsztatéw:

I. Rozpoczcie w holu .

Nauczycielki przebrane za Wi Opiekunki ( chociaby za pomog
starych firan)oraz Gtéwna Wika witap wszystkich zebranych i
przedstawig zasady gry, po czym naptje przedstawienie zasad, podziat
na grupy za pomaccukierkdéw ( kolor papierka wskazuje przynailes¢ do
odpowiedniej grypy) . Uczniowie dowiadugie , ze Gtdwna Wraka,
dyzurujagca w holu, rozdaje kolejne zadania po poprawnymaomgkiu
poprzednich. Im szybciej wykorgpzadania , tym lepiej. Kale zadanie jest
kluczem do nagpnego, wec bledne rozwizanie opani wyscig . Kazdej
grupie zostaje przydzielony kolor i numer.

Il. Zadania.

1. Pierwsze zadanigidzie jest nasza baza™Na terenie parku szkolnego
ukryte g koperty z informagj o miejscu bazy i Wrice Opiekunce. Kto
znajdzie kopett, zwotuje grug i idzie po odbiér klucza, oraz po swoj
Wrozke Opiekunk. W bazie czeka kolejne zadanie.

2. Drugie zadanie historia ksiezniczki. Na uczniéw w gabinetach czeka
juz zadanie: trzeba uty¢ opowiadanie o tym, jak doszto do tege,
ksiezniczka zostata uwkiona. Praca musi skiaglaie z 10 zda i musi
zawierd nastpujace stowa : krélestwo, przyjaciedaba, trucizna,
rzodkiewka, pétnoc, rumak. Poprawsidgracy sprawdza Gtowna
Wroézka. J&li wystapig bledy ( stylistyczne lub ortograficzne), naje
wroci¢ do bazy i poprawi Gdy zadanie wykonane zostanie poprawnie,
grupa otrzymuje od Gtéwnej Wiki kolejng kopert.

3. Trzecie zadaniegdzie jest kompas ?Aby znaleg¢ kompas potrzebny w
czwartym zadaniu natg rozwigzat dziatanie matematyczne( dziatanie
na liczbach wymiernych ). Na osobnej kartedgowypisane cyfry,
ktorym przyporadkowane g przypuszczalne miejsca ukrycia kompasu.
Poprawny wynik wskze to miejsce. Tam uczniowie odnajdialsze
wskazowki.



4. Czwarte zadanigrunt to wiasciwa droga.Wraz z kompasemedzie
instrukcja dotyczca kierunku i miejsca ukrycia kolejnej koperty z
zadaniem. Uczniowie, postuggjsi nim oraz mapkterenu parku
przyszkolnego, szukapwego miejsca.

5. Pigte zadaniezdoby¢ ziota ksiege. Koperta zawiera informagjo tym,ze
Gtowna Wraka wreczy ztoy ksiege, ktora lzdzie zawierata doktadne
wskazowki . Aby g otrzyma&, trzeba w jednej kolejce tréfB na 10
mozliwych rzutéw woreczkiem do celu( liczba rzutéw iedoy¢ dowolna,
zalezy od ilosci dzieci ). Rzucajwszyscy cztonkowie grupy. slesi¢ nie
uda — a do skutku. Wraka Opiekunka czuwa nad poprawnym
wykonaniem zadania. Po wykonaridanej ilgci celnych rzutow
uczniowie wracaj do szkoty, gdzie otrzymaij,ztotg ksiege”. Udaja Sie
do gabinetu rozwza juz ostatng zagadk.

6. Széste zadanietota ksiega. W ksigdze zaszyfrowanegdzie miejsce
ukrycia ksézniczki. Aby je odkry , nalery ze wskazéwek co do strony,
numeru wersu i stowa, odczytadanie zawiergge informacje o miejscu
ukrycia ksezniczki, np. s. 54, wers 7 od goéry, czwarte stowo od lewej

. Zwycigstwo!

Wygrywa grupa, ktora pierwsza odnajdziegksiczke. Ta szczsliwa
wrecza swoim wybawcom np. cukierki w nageod

IV . Wspdlna budowa zamku dla &aniczki. Pamitkowe fotografie.
Ostatnim etapem warsztatow jest zbudowanie zartgkksitzniczki przy

wykorzystaniu kartonéw, gazetstay klejacej , itp. Wszyscy uczniowie praguj
wspolnie. Caté¢ wienczy finalowe, pamjtkowe zdgcie.

Scenariusz : Anitsliwa
Zadania : Zespot Mdzyprzedmiotowy
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Wyraam zgo@ na publikagj powyzszych materiatdw.

Anitsliwa



