Scenariusz lekcji, program Wirtualne Regionalne

Prowadzqcy: mgr Zofia Dragan

Temat: Zabawy pradziadkow i prababé

Cele szczegolowe (operacyjne)
1. Uczen zna, wie:
e wie jakie zabawki miaty dzieci na wsi 100 czy 70 lat temu
e wic w jakie zabawy bawity si¢ wtedy dzieci
¢ zna jedng lub dwie wyliczanki
2. Uczen potrafi:
e potrafi bawi¢ si¢ w Hela, hela gesi, kluche, budujemy mosty, pompomalec,
piekto i niebo, szajbki | wyscigi koni
e potrafi zrobi¢ z papieru zabawke piekfo-niebo
3. Uczen rozumie:
e rozumie dlaczego zabawki i zabawy rowiesnikow sprzed wieku tak bardzo
r6znity si¢ od wspodlczesnych

e rozumie, ze warto wraca¢ do przesztosci i poznawac rozne jej aspekty

Cel wychowawczy:
- ksztaltowanie ciekawosci poznawczej i checi rozszerzania wiedzy i umiejetnosci o sfere
kultury ludowej

- zacheta do zainteresowania tradycja i historia swojego regionu

Metody pracy:
e podajgca - rozmowa kierowana
e tworczego myslenia
e praktyczna — nauka zabaw i udziat w nich: budujemy mosty i piekto-niebo, nauka
orgiami piekto-niebo
Formy pracy:
e indywidualna,
e (Cwiczenia praktyczne

e grupowa



Srodki dydaktyczne i pomoce dydaktyczne:

e urzadzenie multimedialne umozliwiajace ogladanie lekcji

e kapselki (jeden na ucznia), drobne groszaki (najlepiej pieciogroszowki), zetony
lub guziki (po 5-6 na ucznia), pitka gumowa lub do pitki recznej czy siatkowej,
biate kartki w ksztalcie kwadratu 0 boku nie mniejszym niz 20cm. Uczniowie
moga sami przynies¢ kapsle i zetony czy pienigzki.

e kredki (po stronie uczniow), kartka z bloku rysunkowego, pisaki do oznakowania
swoich kapsli i wykonania projektu.

e wydrukowane przez nauczyciela karty zabaw — karty pracy

e miejsce na aktywnos¢ ruchowg w zabawie budujemy mosty, ok. 3 x 8 m.

Przebieq lekcji:

1. Czynno$ci organizacyjne — po stronie nauczyciela

2. Wstep
Prowadzaca wirtualng lekcje wita si¢ i przedstawia. Mowi o tematyce i celach lekcji
(temat lekcji podany na poczatku projekcji). Przekazuje, ze pokazemy i bedziemy
opowiadali o tym, jak na wsi bawili si¢ nasi pradziadkowie, dziadkowie, prababcie
babcie, gdy byli dzie¢mi. Wymienia czym bawig si¢ dzieci wspotczesnie. Podkresla,
ze 100 lat temu nie bylo smart fonow, tabletow, a nawet nie bylo pradu. Klocki byty
tylko drewniane, samochody byty rzadkos$cia, na wsi w ogoéle ich nie widywano.
Dzieci nie miaty wozkow, byty noszone w nosidetkach i kotysane w kotyskach. W
zwigzku z tym inne byly zabawy dzieci. Zamiast samochodow byty konie. Lalki
cz¢sto byly robione przez mamy ze szmatek 1 trocin, tylko bogatych byto sta¢ na
gotowe lalki. Budowano dzieciom drewniane zabawki mechaniczne. Dzieci bawily si¢
najczesciej nie zabawkami kupionymi ze sklepu, lecz zrobionymi przez
majsterkowiczow - rodzicéw czy sgsiadow, lub ,,zabawkami” wtasnego pomystu.
Bawili si¢ na polach, tgkach przy pasieniu gesi czy krow, na podworku, a nawet na
drodze. Samochody nie jezdzily w ogole, a gdy po dziurawej drodze jechat wolno
zaprzeg konny ktos, kto pierwszy to zauwazyt wotal: Kunie jadom! | wszyscy na
chwile rozchodzili si¢ na boki.
W tym czasie na ekranie widac¢ dzieci bawigce si¢ wtasnie starymi zabawkami w stare
zabawy.

3. Czesé wlasciwa



4. Prowadzaca proponuje zabawe W gesi i wilki. Wyjasnia, kto jest potrzebny do gry
(pasterki, gesi, wilk). Wilk wylaniany jest poprzez wyliczanke nr |:
Ene due rike fake
Turbe burbe 6sme smake
Eus deus kosmateus
In morere bec
Dzieci prezentuja zabawe. Nastepnie prowadzaca krotko wyjasnia reguly:
Gesi stojg przy jednej z pasterek. Druga pasterka wota gesi i konwersuje z nimi (tekst
nawotywania jest w karcie pracy). Kiedy gesi przebiegaja do wotajacej pasterki, wilk
Czajacy si¢ z boku wylapuje gesi. Wystarczy klepnigcie gesi i staje si¢ ona wilkiem.
Od nastgpnego przebiegnigcia tez tapie gesi. Instruuje, ze wilki stoja z boku, nie moga
robi¢ szpaleru zatrzymujacego gesi. Wyskakuja z boku dopiero, gdy gesi zaczynaja
biec do pasterki.
Prowadzaca proponuje druga zabawe. Jest zabawa z pitka zwana kluchg.
Dzieci prezentuja zabawe.
Po prezentacji prowadzaca skrotowo instruuje o zasadach gry: osoba rozpoczynajaca
zabawe wota: Wywoluje naprzeciwko iwko iwko iwko iwko (buduje si¢ w ten sposob
napigcie, kto to bedzie) Kuby! (np.) — wszyscy uciekajg w rdézne strony, a Kuba musi
jak najszybciej ztapac pitke. Gdy ztapie wota ,,St6)”. Wtedy wszyscy maja obowigzek
stang¢ w miejscu i si¢ nie rusza¢. Wspoltgrajacy i osoba z pitkg moga kogo$ poprawic,
gdyby dalej uciekat. Musi wtedy wrocic¢ gdzie trzeba. Gdy wszyscy stoja nieruchomo,
osoba z pitkg wybiera kolege lub kolezanke stojaca najblizej, aby ja skué, czyli
uderzy¢ pitka. Uderzenie musi by¢ powyzej kolan. Osoba z pitkg moze zrobi¢ trzy
kroki (ale nie skoki) w stron¢ wybranego celu. Potem kuje swoj cel rzutem pitka. Jesli
nie trafi, lub trafi ponizej kolan, sam zostaje KLUCHA i znow rzuca i wywotuje. Jesli
trafi, kluchg zostaje osoba skuta. Uwaga! Cel ma dwie mozliwo$ci obrony: moze si¢
uchyli¢ ale nie odrywajac ndg 1 moze pitke ztapa¢, rowniez nie odrywajgc nog. Jesli
uchylenie lub ztapanie pitki si¢ uda, klucha pozostaje rzucajacy. Bardzo wazne jest, by
pitke rzuca¢ w gore, a nie na bok. Jesli gracze ocenia, ze rzut byt w bok , a nie w gore,
osoba rzuca jeszcze raz.
Prowadzaca proponuje kolejna zabawe, zabawe w Budujemy mosty.
Dzieci prezentujg zabawe.
Po prezentacji prowadzaca krotko przedstawia zasady: dzieci przechodza rzgdem pod

mostem w rownym tempie, po okregu. Dziecko, ktdre na stowo zamykamy znajdzie si¢



pod mostem samo staje si¢ nieruchomym mostem. Nieruchomym, bo do zamykania
ma prawo tylko pierwsza, pierwotna para mostu.

Uczy tez skandowania tekstu:

Budujemy mosty dla pana starosty

Wszystkie panny przepuszczamy, a ostatnig zamykamy.

Nauczyciel na chwile zatrzymuje projekcje i przenosi si¢ z uczniami na miejsce
zabawy. Dzieci bawig si¢ raz lub dwa razy (wedtug uznania nauczyciela).

Po zabawie uczniowie wracaja do tawek. Przygotowujg sobie bialg kartke i kredki.
Nauczyciel ponownie wlacza projekcje

Prowadzaca informuje, ze nastepna zabawa to zabawa w piekto i niebo, Kazdy uczen
wykona sam papierowg zabawke do tej zabawy. Na ekranie sg widoczne dtonie
wykonujace kolejno odpowiednie zagigcia. Jesli uczniowie nie nadazaja mozna
zatrzymac lub cofna¢ prezentacje.

Po wykonaniu zabawki prowadzaca wyjasnia zasady zabawy, po czym uczniowie
przez chwilg bawig si¢ w tawkach.

Prowadzaca proponuje nast¢gpng zabawe. Jest to zabawa o nazwie Pompomalec.
Dzieci z Zespotu NOWE LOTKO prezentuja zabawg, ale wczesniej poprzez
wyliczanke II wytaniajg kto zajmie dwa miejsca najbardziej pozadane: dziedzica i
gospodarza:

Siedzi aniot na tozeczku

Pisze pacierz po niemiecku

Jakim kolorem go napisat?

(np. fioletowym)

Fio-le-to-wym. A czy ty go masz?

(mam)

No to mi go zaraz pokaz

(pokazuje)

Po prezentacji prowadzaca jeszcze krotko wyjasnia zasady: osoba stojaca to dziedzic,
osoba siedzgca jako pierwsza w rzgdzie to gospodyni (lub gospodarz). Na koncu rzedu
siedzacych jest Smalec, najbardziej niepozadane miejsce. Gospodyni mowi zdanie.
Dziedzic, zaczynajgc od siebie powtarza zdanie, pokazujgc na uczestnikow - jedna
osoba to jedna sylaba. Jesli smalec trafi na dziedzica — dziedzic idzie na smalec, a

dziedzicem staje si¢ gospodarz, gospodarzem osoba siedzgca wczes$niej za nim.



Dzieci z Zespotu Nowe Lotko prezentujg kolejng zabawe, zwang pierwotnie
wyscigiem koni, potem wyscigiem pokoju. Prowadzaca wyjasnia krotko, ze tor
wyscigowy kiedys$ rysowalo si¢ na ubitej drodze, dzi§ mozemy narysowac kredg na
asfalcie. Kazdy uczestnik ma jednego kapsla i1 kolejno pstryczkiem przesuwa kapsel
po torze. Jesli kapsel w cato$ci wypadnie poza tor, musi wroci¢ na start. Wygrywa ten,
kto pierwszy przekroczy lini¢ mety.

Nastepuje prezentacja kolejnej zabawy, zwana gra w szajbki (w gwarze oznacza to
drobne pienigzki)

Do tej gry potrzebne sg groszaki, guziki lub Zetony. Uczestnicy wyznaczaja pole, od
linii na ktorej stoja do $ciany. W serii kazdy rzuca raz, starajac si¢, by jego szajbka
(rzutka) zatrzymala si¢ jak najblizej Sciany. Osoba, ktorej szajbka (rzutka) jest
najblizej, bierze szajbki (rzutki) pozostatych uczestnikow. Wygrywa ten, ktory w
okreslonym czasie zabawy zdobyl najwiecej sztuk szajbek (rzutek).

. Podsumowanie lekcji

Szajbki to ostatnia proponowana zabawa. Nastepuje podsumowanie lekcji. Na ekranie
wida¢ bawigce si¢ dzieci. Prowadzaca przekazuje:

Zabawy 1 zabawki naszych pradziadkow 1 prabab¢, mieszkancow wsi, byly zupetnie
inne niz teraz:

Poniewaz nie bylo pradu, komputerow Internetu, nie byto wszystkich tych zabaw,
ktore byly z tym zwigzane.

Samochody byly jeszcze rzadkoscia, sila pociagowa w przewozie ludzi, towardw,
réwniez wozow strazackich byly konie, wigc chlopcy bawili si¢ najrozniejszymi
konikami i wozami

Wozki dla matych dzieci byly rzadko$cia, lalki dziewczynki najczesciej miaty w
kotyskach

Ludzie byli biedniejsi niz dzis$, czesto nie sta¢ ich byto na zakup gotowych zabawek,
wiec sami robili zabawki dla dzieci: szyli lalki, pitki, budowali wozki, wiatraczki,
szczudla, kije do gier i wiele, wiele innych.

Dzieci same robity sobie zabawki: z papieru, patykow, szyszek, kamieni, piasku, czyli
tego co znalezli.

Dzieci najczesciej bawity si¢ na dworze, nawet zimg spedzaty na dworze duzo czasu.
Dzieci pomagaty rodzicom, a nawet byly wysytane do pracy, szczegodlnie pasaly gesi,
kozy, krowy na tgkach i polach. Stad czesto bawily si¢ wiasnie polach, takach,
drogach.

Podkresla, ze nie byto wtedy przedszkoli.

Dzieci z Zespotu Nowe Lotko prezentujg ostatnig wyliczanke:



Trumf trumf misia bela

Misia Kasia Konfacela

Misia A, Misia B, Misia, Kasia
Kon —fa—Ce

Nastepuje pozegnanie prowadzacej 1 dzieci z Zespotu Nowe Lotko z odbiorcami lekcji.

Podsumowanie lekcji wirtualnej nie konczy lekcji. Uczniowie wypelniajg karty pracy.
Nastepuje sprawdzenie kart pracy i podsumowanie lekcji przez nauczyciela.

Karty pracy stanowig cz¢s¢ ewaluaci.

mgr Zofia Dragan



