Zabawy pradziadkow i prababé.

Karta zabaw. Karta pracy.

IMig 1 NAZWISKO ..ot ,Klasa ......
Teksty do zabaw

Hela, hela, gesi do domu!

Pasterka (P): Hela, hela, gesi do domu! - Gesi (G):Boimy sig...

P: Czego? - G:Wilka ztego!

P: Co robi? - G: Ggsi skubie!

P: Ile naskubat? - G: Pot kopy!

P: Jakie ma oczy? - G: Jak wegiel w nocy!

P: Jakie ma uszy? - G: Jak dwa obrusy!

P: Hela, hela, gesi do domu!
Klucha: Wywoluje naprzeciwko, iwko, iwko, iwko... (wymieniasz imig, np.: Basig!)

Budujemy mosty
Budujemy mosty dla pana starosty, wszystkie panny przepuszczamy, a ostatnig zamykamy!

Wyliczanki

Ene due rike fake

Turbe burbe, 6sme smake
Eus deus kosmateus

In morere bec

Trumf trumf misia bela

Misia, Kasia, Konfacela

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

Siedzi aniol na t6zeczku,

pisze pacierz po niemiecku.

Jakim kolorem go na-pi-sat?

(nalezy poda¢ kolor, np. fioletowy)
Fio-le-to-wym. A czy ty go masz? (mam)
No to mi go za-raz po-kaz (pokazuje)



Zadania

Zad 1.
Sposrod podanych nizej, wybierz i zakresl zabawki, ktorymi bawili si¢ Twoi rowiesnicy
sprzed 100 lat:

drewniany konik / wiatraczek / lalka Barbie / drewniane klocki / lalka ze szmatek

tablet / kotyska /  konik bujany / klocki Lego / drewniany wézek

Zad 2.
Za pomoca kolorowych pisakow oznacz (napisem, mini — rysunkiem) wnetrze swojego
kapselka do gry w wyscigi koni. Narysuj tu projekt, mozesz zrobi¢ dwa lub trzy projekty:

Zad.3.

Marek, Kasia, Zuzia i Franek graja w szajbki. Kazdy mial na poczatku po pie¢ monet, rzucali
monetami pigc razy . Trzy razy wygral Franek, raz Kasia 1 raz Zuzia. Po ile monet miat kazdy
z nich po zakonczeniu gry?

Ile miat Franek ...

T1e MIAta KaS1a o oot e
T1e MIATA ZUZ1A oo e e e

Tle mial IMBIEK ...
Sprawdz! Pamietaj, ze ilos¢ wszystkich monet przed rozpoczeciem gry musi by¢ taka sama jak
ilos¢ wszystkich monet po zakonczeniu gry.

Zad. 3.

6 0sOb gra w pompomalec. Jeste$ gospodarzem i bardzo chcesz by¢ dziedzicem. Napisz

zdanie, ktore musisz powiedzie¢, aby tak si¢ statlo. Mozesz sobie pomdc schematem:
gospodarz osoba osoba osoba smalec

dziedzic

Zad 3.
Narysuj starg zabawke Twoich réwiesnikow sprzed 100 lat, ktorg zapamigtatas(es) z lekcji.



