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Tradycyjne zabawy i gry dzieci

konspekt zajec dla kl. 1-3 szkoty podstawowe;j

KILASA: 1-3 SP

CZAS: 1 godz.

CELE:
® uczen zna nazwy zabaw w jakie bawily si¢ dzieci
e uczen potrafi bawic si¢ z innymi dzie¢mi

e uczen rozumie zasady zabaw
PROPONOWANY PRZEBIEG ZAJEC:
1. Czynnosci organizacyjne

2. Wstep
Nauczyciel opowiada krétko historig Bielan. Méwi o terenie na ktory warszawiacy
wyjezdzali w celach rekreacyjnych. Pokazuje dzieciom karuzele, ktéra jest symbolem zabaw

jakie urzadzano na tym terenie. (ZAL. 1).

3. Dlaczego Bielany?
Nauczyciel i opowiada o kamedutach i klasztorze. (ZAL.. 2). Pokazuje zdjecie
wspodlczesnego kameduly. Wspdlnie z dzie¢mi zastanawiajg si¢ nad pochodzeniem nazwy

,,Bielany” 1 jej zwiazkiem z kolorem habitu.

4. Wspdlnie z dzie¢mi nauczyciel zastanawia si¢ czym réznito si¢ zycie dzieci 100 lat temu od

wspolczesnego.




10.

Na przygotowanych kartach ma wydrukowane przedmioty: komputer, pitke, PlayStation,
smartfona, skakanke, rysunek dzieci bawiacych si¢ w berka. Nauczyciel pyta dzieci, ktore z

tych ,,zabaw” mogly by¢ znane ich dziadkom. (ZAL.. 3).

Nauczyciel opowiada dzieciom zasady zabawy ,,Klasy”. (ZAL. 4).
Nastepnie na chodniku przed kosciotem rysuje kreda pole do gry. Kazde dziecko ma za

zadanie bezblednie ,,przeskoczy¢” calg gre.

Nauczyciel opowiada o grze ,,Szczur”. Polegala ona na kreceniu diuga skakanka na niskiej
wysokosci. Stojacy wokoto musieli podskakiwaé aby uniknaé trafienia sznurkiem. Dzieci

prébuja swoich sit w tej grze.

Dzieci graja w ,,Raz, dwa, trzy Baba Jaga patrzy”. Postacia Baby Jagi powinna by¢ jedna z
opiekunek grupy. (ZAL. 5).

Ostatnig zabawg jest ,,Ciuciubabka”. Polem do gry moze by¢ trawnik przed kosciotem.

Nauczyciel rozmawia z dzie¢mi o tym czym r6znily si¢ te zabawy od wspoiczesnych.

Wspdlnie z uczniami zastanawiajg si¢, czy w te zabawy mozna bylo bawi¢ si¢ w domu. Jakie

miato to konsekwencje?




ZAL. 1
Zielone Swiqtki, Michal Andriolli




ZAL. 2.
Kamedula, 0. Roman Malaczewski



















ZAL. 4.

ZASADY GRY W KLASY

1. Uczestnik wrzuca kamyk w pierwszy kwadrat, czyli pierwsza klase.

2. Gracz staje na jednej nodze, wskakuje w pole, podnosi kamyk,
przeskakuje reszte pol i wyskakuje na zewnatrz pola gry, w ten

sposob stara si¢ zaliczy¢ wszystkie osiem pol.

3. W ramiona wskakuje si¢ obydwiema stopami, zaréwno w drodze do

celu 1 w drodze powrotne;.

4. Do glowy wskakuje si¢ tak samo, wykonuje obrét w powietrzu
1 skacze z powrotem. Jesli gracz skusi, kolejke rozpoczyna nastepna

osoba. Nastepna kolejke zaczynamy od tej, na ktorej skusilismy.

5. ,,Skuszenie” to wrzucenie kamyka w nieodpowiednie pole lub na
jakakolwiek z linii pola gry, a takze nieutrzymanie si¢ na jedne;
nodze lub naskoczenie na linie oddzielajace poszczegdlne pola.

Wygrywa uczestnik, ktéry pierwszy ukoficzy szkote (8 klas/pdl).




ZAL.5.

ZASADY GRY W ,,RAZ, DWA, TRZY, BABA JAGA PATRZY”
1. Jeden z graczy zostaje Baba Jaga. Stoi w pewnej odleglosci

od reszty grupy i jest odwrocony tylem.

2. Gracze biegna w kierunku Baby Jagi. Po wypowiedzeniu stow: rag,
dwa, trgy, Baba Jaga patrgy, Baba Jaga odwraca si¢ do graczy. Wszyscy
uczestnicy zabawy zatrzymuja si¢ 1 nie moga si¢ poruszaé

ani mowic.

3. Baba Jaga stara si¢ ich sprowokowaé, np. zadajac pytania

lub rozémieszajac. Nie moze dotykac zadnego gracza.

4. Jezeli kto$ si¢ poruszy lub zasmieje, musi wréci¢ do punktu startu.

5. Po minucie Baba Jaga znéw zakrywa oczy 1 zaczyna odliczanie.

0. Celem graczy jest dotarcie do Baby Jagi, gdy ona nie patrzy,

1 dotkniecie jej. Zwyci¢zca zajmuje miejsce Baby Jagi.




