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JoCENARIUSZ 1

OGIEN W SLASKICH WIERZENIACH LUDOWYCH

GRUPA DOCFLOWA: uczniowie klas 4-6 szkoty podstawowej
CZAS REALIZACTI: 135 minut

METODY: podawcza, aktywizujaca

MATERIALY: sprzet elektroniczny (laptop/komputer stacjonarny), dostep do
sieci, materiaty do zadan z zatacznikow (m.in. dla kazdej osoby:
kartka papieru, oftowek, kredki, linijka, klej, tasma klejaca,
nozyczki, kolorowe gtadkie bibuty, stomki, swieczki typu tea light)

CELE:

« budowanie poczucia tozsamaosci regionalnej,

- poglebienie wiedzy na temat wierzeri ludowych na Slasku,

« zachecenie do poznania legend i baéni zwiazanych ze Slaskiem,

» pogiebienie wiedzy na temat znaczenia ognia w kulturze,

« rozbudzenie kreatywnosci,

« rozwdj zdolnosci manualnych i plastycznych,

« rozbudzenie ciekawosci naukami scistymi, w tym fizyka,

» wprowadzenie zwigzkow frazeologicznych lub pogtebienie tego tematu.

PRZEBIEG LERCIT:

I. Przywitanie uczestnikow, omowienie celu i planu zajec (10 min)

Osoba prowadzaca wita uczestnikow, zadaje pytania naprowadzajagce na tematyke
warsztatow, po czym krotko omawia cele i plan spotkania. Warto wykonac¢ takie chmure
stow — wirtualng lub narysowang na tablicy. W przypadku wirtualnej chmury osoba
prowadzaca udostepnia uczestnikom (lub wyswietla na tablicy) wygenerowany
automatycznie kod do przygotowane] wczesniej za pomocg platformy www.ashaslides.com
planszy*, na ktorej pojawia¢ sie beda wypowiedzi udzielane przez uczestnikow.
Pytanie/polecenie zadane uczniom moie brzmiec¢: ,Co to jest ogien?” lub ,Ogien to..”.
Kazdy udziela min. 2 odpowiedzi, dzieki czemu powstanie chmura stéw.Osoba prowadzaca
omawia utworzong chmure (wyrazy pojawiajace sie najwieksza czcionka oznaczaja, ze to
najczesciej udzielane odpowiedzi). Jedli uczestnicy nie majg dostepu do sprzetu, za pomoca
ktorego mogliby wzigé¢ udziat w zabawie, osoba prowadzgca moze zapisywaé wypowiedzi
uczestnikow na tablicy.

* Aby utworzy¢ plansze za pomocg narzedzia ahaslides, nalezy zalozyé konto na stronie https://ahaslides.com/. Po zalogowaniu na ww.
strong nalezy wybrac ,Brainstorm Ideas for School” i kliknat ,Use Temple” oraz usungc 2 pierwsze plansze i uzupelni¢ pozostata. Nastepnie
naleiy kliknac ,Present”,. Wygenerowany kod, ktdry pojawi sie w gornej czesci strony, nalezy podac uczestnikom i poprosic ich o wpisanie
go na stronie ahaslides.com.
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Proponowane pytania do uczestnikow:
+ Na Swiecie istnieja cztery zywioty. Jak myélicie, jakie?
» Czym jest ogien?
« Zczym kojarzy Wam sie ogieni?

Il. Symbolika ognia w dawnej kulturze (20 min)

Osoba prowadzaca przedstawia, na czym polega symbolika: na nadawaniu rzeczom,
zjawiskom, postaciom, gestom czy kolorom gtebszego, ukrytego znaczenia — takiego, ktére
wykracza poza ich dostowne, fizyczne znaczenie. Kiedy mowimy, Zze cos ,ma znaczenie
symboliczne”, oznacza to, ze nie chodzi tylko o to, czym jest, ale co reprezentuje, co niesie ze
soba dla ludzi, kultury, emocji. Uczestnicy probuja odkry¢ symbolike ognia. Zagadnienia,
ktore warto poruszyc, przedstawiono w zataczniku nr 1 do niniejszego scenariusza.

Propozycje pytan kierowanych do uczestnikow:
+ Zczym kojarzy Wam sie ogien?
» Kiedy ogien szkodzi, a kiedy pomaga?
+ Jakie znacie zwyczaje, w ktorych uzywa sie ognia?
+ Jakie uczucia wywotuje w Was ogien?
« Czy boicie sie ognia? Dlaczego?
» Kiedy w Waszych domach zapala sie $wieczki?
+ Co oznacza wyrazenie ,,domowe ognisko”?

Ill. Historia Fajermona, Btednego ognika i innych stworkéw slaskich (25 min)

Osoba prowadzgca opowiada uczestnikom o tym, ze wierzenia ludowe od zawsze opieraly
sie o cztery zywioly: wode, ziemie, powietrze i ogien. Wykorzystujgc strone projektu
(www.gryfnebeboki.pl), przedstawia osobom biorgcym wudziat w warsztatach kilka
wybranych przez siebie stworkow slaskich, np. po jednej lub wiecej postaci reprezentujacych
dany zywiot. Przede wszystkim nalezy skupic sie jednak na doktadnym omowieniu postaci
ognia.

Propozycje pytan kierowanych do uczestnikow po przedstawieniu postaci:
« Jakie jeszcze znacie Slaskie stworki?
+ Co nalezy robic, aby uchronic sie przed Bebokiem?
» Czego uczy nas historia Fajermona?
+ Co mogloby sie stac, gdybysmy podazyli za Btednym ognikiem?
» Jakie w Zyciu codziennym mozemy spotkac , btedne ogniki”?

V. Ogien a fizyka — tworzenie balonu (45 min)

Osoba prowadzaca opowiada uczestnikom o tym, jaka role ogien odgrywa w fizyce (zatgcznik
nr 1), a nastepnie rozdaje uczestnikom niezbedne materiaty plastyczne oraz instrukcje wyko-
nania balonu (zafacznik nr 2). Grupa tworzy wiasne latajgce balony. Zadanie moze byc
realizowane w grupach lub indywidualnie w zaleznosci od wieku uczestnikéw oraz ich
zdolnoéci manualnych. Osoba prowadzaca moze wykorzysta¢ grafiki $lgskich stworkow
zamieszczone na stronie www.gryfnebeboki.pl jako wzory balonow.



Do przygotowania balonu bed3 potrzebne: papier do pieczenia lub cienka bibula (lekka,
tatwo przepuszczajaca powietrze), klej lub tasma klejaca, nozyczki, drucik lub cienka stomka
(do zrobienia obreczy), mata swieczka typu tealight, bezpieczne miejsce — najlepiej na
zewnatrz lub w dobrze wentylowanym pomieszczeniu.

Materialy niezbedne do stworzenia balonu:
« otowek,

« kredki (opcjonalnie),

« linijka,

« klej,

« tasma klejaca,

* nozyczki,

» kolorowe gtadkie bibuty,

« stomki,

+ swieczki typu tealight.

VI. Ogien w jezyku polskim (35 min)

Oscba prowadzaca zapowiada, ze przed uczestnikami kolejne zadanie: rozsypanka. Dzieli ich
na kilkuosobowe grupy, a nastepnie wyjasnia, ze muszg dobrac zwigzki frazeologiczne do ich
znaczen (zatacznik nr 3). Jesli uczestnicy nie znajg jeszcze pojecia ,frazeologizm”, nalezy je
wprowadzi¢. Po zakoriczeniu osoba prowadzaca pyta uczestnikdéw o to, ktory najbardziej
zapadt im w pamieé, a nastepnie prosi o wykonanie rysunku obrazujacego wybrany zwiazek
frazeologiczny — ¢wiczenie mozna wykonac indywidualnie, w parach lub wiekszych grupach.

VIl. Stowo koricowe i ewaluacja (10 min)

Oscba prowadzaca zadaje kilka pytan, ktorych celem jest budowanie wspdlnej tozsamosci
regionalnej, a nastepnie podsumowuje warsztaty.

Przyktadowe pytania:

+ Codajg nam wierzenia ludowe?
Gdzie dzis moglibysmy spotka¢ Bzionka?
Jakim stworkiem jest Btedny ognik — ztym czy dobrym? Dlaczego?
Gdzie moglibysmy spotkac Utopka lub Topielice? A Potudnice?
Kiedy mozemy spotkac Meluzyne?

Na zakonczenie osoba prowadzaca prosi kazdego uczestnika po kolei o dokonczenie zdania:
W trakcie zaje¢ najbardziej podobato mi sie...



LALACZNIR NR 1

oYMBOLIKA OGNIA W DAWNET RULTURZE

Dwoista natura ognia

W niemal kazdej kulturze ogien byt czyms$ swietym i niebezpiecznym jednoczesnie. Jego
dwoistos¢ — dajgca zycie | mogaca je zniszczyé — sprawiata, Zze wokot ognia narosty liczne
zwyczaje, zakazy i wierzenia. Ogien byt zywiotem, ktdry nalezato szanowac i rozumiec.

Ogien jako dobro:
» Zrodto ciepta i $wiatta,
» symbol zycia, odnowy, domowego ogniska,
+ element oczyszczajacy (np. ogien paschalny, swiece na swieta),
» czesto utoisamiany z Bogiem, duchami przodkéw lub prawda (np. ,przez ogien
przejdziesz, to znaczy, ze masz racje”).

Ogien jako zagrozenie:
» pozary traktowano jako kare za grzechy lub obecnosc¢ ztych duchow,
« zabawa ogniem przez dzieci byta surowo zabraniana i karana,
= ogien potrafit ,uciec” — stad przekonanie, ze trzeba go ,pilnowac” jak zycia.

Ogien w zyciu codziennym

W dawnych domach ogien palit sie niemal caty czas — byt irédtem ciepta, stuzyt do
gotowania, rozswietlat wnetrze po zmroku. Nosit nazwe ,swietego ognia”, szczegdlnie jesli
pochodzit z paleniska przekazywanego z pokolenia na pokolenie.

Tradycje i wierzenia religijne

« Ogien wigilijny: palono $wiece przy stole, symbol cbecnosci dusz zmartych.

« Zabraniano pozyczac¢ ognia (np. rozniecac od sasiada), bo uwazano, ze ,wynosi sie
domowe szczescie”.

» Zgaszenie ognia w domu oznaczato koniec pewnego etapu — $mieré, zatobe lub
porzucenie domostwa.

= Przenoszono ogien w specjalnych glinianych naczyniach przy przeprowadzkach, by ,.nie
gubi¢ duszy domu”.

« Swiece zapalano przy modlitwie — ogien taczyt ludzi z tym, co boskie.

« W czasie Wielkiej Nocy swiecono ogien (paschat), ktory potem rozpalano w domach.

« Podczas sobotek i Nocy Kupaty ogient miat site oczyszczajacg — ludzie przeskakiwali przez
ogniska, wierzac, ze wypalg w sobie choroby i smutki.

Postacie ognia w wierzeniach $lgskich
Opisy znajduja sie na stronie www.gryfnebeboki.pl.



LALACZNIR NR 1

JYMBOLIEA OGNIA W DAWNE] KULTURZE

Ogien w nauce - tacznik ze swiatem fizyki

Dobrze jest tez pokazac dzieciom, ze ogien to zjawisko fizyczne i chemiczne:
= ptomien to reagujgce czasteczki — powietrze, ciepto, paliwo,
« ogien rozszerza powietrze, dlatego ciepte powietrze unosi sie (to wtasnie wykorzystamy
przy balonie!),
« od ognia pochodzi wiele technologii — pieczenie, hartowanie metalu, wypalanie
ceramiki.

Zestawienie tradycji i nauki pokazuje, ze cos, co kiedys bylo magicznym zywiotem, dzis
rozumiemy w inny sposob — ale nadal budzi respekt i podziw.
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o 0ot STWORL WEASNY LATATACY BAION

Krok 1. Wytnij i udekoruj czasze balonu
Wytnij z papieru arkusz odpowiedniej wielkosci (np. okoto 40 x 40 cm) — to bedzie Twaj balon. Jesli
chcesz, mozesz jg udekorowac wzorami, ognikami albo narysowac postac z legendy (np. Fajermonal).

Krok 2. Uformuj ksztaft
Zt6z go i sklej tak, zeby powstat kula z otworem od dotu — jak duzy balon.

Krok 3. Zréb obrecz ze stomki

Przygotuj obrecz ze stomek (potnij i sklej ze soba kawatki, tworzac koto). Przyklej jg na dole balonu —
to pomoze utrzymac jego ksztatt. Dzieki temu powietrze bedzie sie tatwo dostawac do srodka, a balon
nie zapadnie sie.

Krok 4. Przygotuj start

Postaw swieczke typu tea-light na stole i trzymaj balon
nad nig, tak aby ogier ogrzewat powietrze wewnatrz
balonu.

Krok 5. Obserwuj
Obserwuj, jak balon napetnia sie cieptym powietrzem
i powoli unosi nad ziemia.
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LAYACZINIK NR 35

ROZSYPANKA FRAZEOLOGICZNA

__________ B e e e L e i e
I
. . : lekkomysinie narazac sie na niebezpieczenstwo, ryzykowac,
IBE8E £ OEHIE : igrac z czyms groznym
__________ +____________________
i i i i I
ug;gﬁ jCIeVéI?yIJTIegéﬁIIIe | zatatwi¢ dwie sprawy naraz
__________ +____________________
. z wielkg pasjg, zaangazowaniem, entuzjazmem; czesto mowi
z ogniem w oczach I sie tak o osobach dziatajgcych z petnym przekonaniem
__________ +____________________
bvé bod eEniam BEE I by¢ intensywnie i bez przerwy przepytywanym, znajdowacé
YE R 8 PY sie pod presjg rozmowcow
---------- + =] —-_— — — —_— = =] _— —-_— - — —_— = =] —-_— —-_— - — = =
I
skoczy¢ za kim$ w ogien | by¢ gotowym na poswiecenie dla kogos, by¢ lojalnym
I
__________ +____________________
F L. - 14 | . . 7 . - . d - .
wpasc jak po ogien | pojawic sie szybko, nagle i odej$¢ bez dtuzszego pozostania
__________ +____________________
I dochodzi do ostrego konfliktu, ktdtni, napietej i
. ; ; j wymiany
e [skngilecy | zdari miedzy ludmi
__________ +____________________
|
bac sig czegos jak ognia bardzo silna obawa, strach przed czyms
---------- + - -_— -_— -_— -_— - - -_— -_— -_— -_— -_— — - L] -_— -_— -_— - —
I
dolewac oliwy do ognia | celowo wywotac¢ konflikt, zamieszanie lub napietg sytuacje;
| rozdrazniac kogos
__________ +____________________
I
na pierwszy ogien | byé pierwszym, ktéry co$ robi
__________ +____________________
wystrzegac sie jak ognia | nadmiernie czegos$ unikac



oCENARIUSZ 2

ZIOLA, KTORE CHRONIA - HEKSA, BOZATKO I MOC NATURY

GRUPA DOCFLOWA: uczniowie klas 4-6 szkoty podstawowej

CZAS REALIZACIL: 135 minut
METODY: podawcza, aktywizujgca, sensoryczna

PRZYGOTOWANIE: uczestnicy muszg przynies¢ wtasne przybory, materiaty plastyczne
(np. nozyczki, klej, kredki)

MATERIALY: sprzet elektroniczny (laptop/komputer stacjonarny), dostep do
sieci, suszone ziota (lawenda, mieta, rumianek, dziurawiec,
szalwia, krwawnik, bazylia), woreczki materiatowe lub z filcu,
sznurek, tasiemki, mafe etykietki, papier kolorowy, klej, nozyczki,
pisaki, kredki, kartki A4 (karty pracy), klej, tasma papierowa,
obrazki lub ilustracje ziot

CELE

» budowanie poczucia tozsamosci regionalnej,

+ pogiebienie wiedzy na temat wierzen ludowych i symboliki roslin,

« rozwoj wrazliwosci przyrodniczej i emocjonalne;j,

= rozwoj zdolnosci manualnych i kreatywnosci,

+ pogiebienie wiedzy na temat wtasciwosci konkretnych roslin i ziotolecznictwa,
« ¢wiczenie wyobrazni i refleksji nad wtasnymi potrzebami emocjonalnymi.

PRZEBIEG LERCIE

I. Przywitanie uczestnikéw, omoéwienie celu i planu zajec (10 min)

Osoba prowadzgca wita uczestnikdw, zadaje pytania naprowadzajace na tematyke
warsztatow, po czym krotko omawia cele i plan spotkania. Mozna zadac¢ pytanie: Z czym
kojarzg Ci sie ziota? Dzieci podajg hasta, ktore osoba prowadzgca zapisuje na tablicy lub
pokazuje w formie chmury online (np. ashaslides.com).

Proponowane pytania:
+ Do czego mozna uzywac roslin?
+ Czy w Waszych domach uzywa sie zi6t?
+ Jak pachnie Wasze ulubione zioto?
« Czy znacie ziota, ktore pomagaja, gdy jestescie chorzy?
« Czy mozna sie pocieszyc zapachem?
» Jakg moc majg rosliny?
+ Jak pachnie spokoj?



Il. Symbolika ziét w tradycji ludowej (10 min)

Osoba prowadzgca wyjasnia, czym jest symbolika, czyli nadawanie rzeczom i zjawiskom
glebszego znaczenia. Rozmowa prowadzona jest w oparciu o konkretne ziota — dzieci
ogladaja suszone rosliny, poznajg ich dziatanie i dawna funkcje:

« lawenda - sen, spokdj, ochrona,

« mieta — jasnos¢ myslenia, odswieienie,

« rumianek — ukojenie, dziecinstwo,

» szatwia — oczyszczenie, duchowosc,

» dziurawiec — na smutek, przeciw ztemu,

« krwawnik — sita, zdrowie, walecznosc,

« bazylia — radosc, goscinnosc.

Dzieci wachajg ziota, rozpoznajg zapachy i zapisujg pierwsze skojarzenia na kartce.
W przypadku braku dostepnosci do zioét mozna wykorzystaé zatacznik nr 1.

Ill. Historia Heksy i innych stworkow (35 min)

W oparciu o strone www.gryfnebeboki.pl osoba prowadzaca przedstawia osobom bioragcym
udziat w warsztatach kilka wybranych przez siebie stworkow slaskich. Przede wszystkim
nalezy skupic sie jednak na dokiadnym omodwieniu postaci zwigzanych z ziotolecznictwem
i ochrong domu: Heksy i Bozatka.

Propozycje pytan do uczestnikdw:

» Kto moégt/moze rzucac zaklecia i warzyc eleksiry?

» Jaka moc miata Heksa?

« Jakie mamy rodzaje magii?

» Po corzuca sie zaklecia?
Czy znacie jakies$ postaci, ktére mogty ochroni¢ dom przed ztem?
+ Co to znaczy magia ochronna?

IV. Magiczny bukiet (35 min)

Osoba prowadzgca zapowiada zadanie: przygotowanie bukietéw, ktérych celem jest
ochrona miejsca. Nastepnie rozdaje materiaty niezbedne do wykonania zadania: kawatek
sznurka lub cienkiej, czerwone] wstazki (czerwien = kolor ochronny) oraz suszone ziota.
Kazde dziecko wybiera 3-5 ziol, ktére symbolicznie majg chroni¢ miejsce, w ktérym
mieszkajg, a nastepnie wigze ziota sznurkiem lub tasiemka, tworzac maty bukiet.
Kompozycje mozna postawic¢ w stoiczkach, zawiesic na tablicy klasowej lub zabrac¢ do domu.

Proponowane pytania do uczestnikéw:
+ Jakie ziota wybraliscie?
« Jakg moc majg miec Wasze bukiety?
+ Komu je podarujecie?

W przypadku braku mozliwosci zakupu odpowiedniej ilosci suszonych ziét mozna poprosic
dzieci o narysowanie bukietéw lub wyklejenie ich z witdczki, bibuty czy innych materiatow.
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V. Amulet ochronny (35 min)

Osoba prowadzaca zapowiada kolejne tworcze zadanie. Tym razem uczestnicy wykonaja
amulet ochronny — zaleca sie poinformowanie ich wczesniej o koniecznosci posiadania
wiasnych przyboréw plastycznych (nozyczki, klej, farbki, tektura itp.). Osoba prowadzaca
rozdaje niezbedne materiaty, np. mate woreczki, minibuteleczki, sznurek, czerwong wstgzke,
suszone ziota, przyprawy (sol, pieprz, czosnek), mineraty, a ponadto: koraliki, oczka, pidrka,
muszelki, fredzle, skrawki materiatow itp. Mozna poprosi¢ uczestnikéw, aby przyniesli takie
przedmioty. W zaleznosci od dostepnych materiatéw osoba prowadzaca ttumaczy moc ich
dziatania (np. s6l — oczyszczenie i ochrona przed ztymi mocami, pieprz — dodaje energii,
czosnek — chroni przed chorobami, piérka — symbol lekkosci, ametyst — uspokaja, tygrysie
oko — pomaga patrze¢ odwaznie, hematyt — kamien wojownikow itp.).

Kazde dziecko powinno miec¢ przed sobg minimum: maty materialowy woreczek, kawatek
sznurka, kartke i diugopis. Zadanie polega na wykonaniu amuletu ochronnego z wyko-
rzystaniem roznych materiatéw, a nastepnie wymysleniu i zapisaniu na kartce zaklecia
ochronnego (np. ,Czuwaj nade mng w nocy”, ,Ochroin mnie przed koszmarami”), ktére
nalezy wtozy¢ do srodka lub przyczepi¢ do amuletu. Osoba prowadzaca zacheca uczestnikow
do wyboru materiatéw zgodnie z wtasng intencjg ochronng, np. ,na spokojny sen”, ,na
odwage do bycia sobg”, ,przeciw ztym stowom”, ,,na dobre relacje z innymi”.

Uczestnicy tworzg swoje amulety indywidualnie, z pomocg osoby prowadzacej, ktora
wspiera, inspiruje i czuwa nad bezpieczenstwem. Gotowe amulety mozna zabra¢ do domu
lub stworzy¢ z nich wspdlng wystawe. Nastepnie osoba prowadzaca podsumowuje
cwiczenie.

Proponowane pytania:

+ Jakie ziota wybraliscie i dlaczego?

« Kto ma w swoim amulecie sol? Dlaczego?

« Co Was najbardziej uspokaja?

» Co byscie chcieli, zeby Bozatko dla Was zrobito?
Jak nazwalibyscie swoj amulet?

-

VI. Stowo kornicowe i ewaluacja (10 min)
Osoba prowadzgca podsumowuje warsztaty.
Proponowane pytania:

» Czy czujecie sie spokojniejsi po tych zajeciach?

« Gdzie zabierzecie swoj amulet? Komu go pokazecie?

Na zakorczenie dzieci odpowiadaja na pytanie: ,Czego dzisiaj dowiedziatem(-am) sie
o ziotach i kamu o tym opowiem?” .

Il
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MAGIA ZIOk
lawenda - mieta - rumianek -
sen, spokoj, jasnos¢ myslenia, ukojenie,
ochrona odswiezenie  dziecinstwo

szatwia — dziurawiec - krwawnik -
oczyszczenie, na smutek, sita, zdrowie
duchowos¢  przeciw ztemu  walecznosc

bazylia -
radosc,
goscinnosc




oCENARIUSZ 3

0 DAWNYCH SLASKICH GRACH, CZYLI GRACZKACH

GRUPA DOCFLOWA: uczniowie klas 4-6 szkoty podstawowej

CZAS REALIZACIL: 135 minut
METODY: podawcza, aktywizujaca

MATERIALY: sprzet elektroniczny (laptop/komputer stacjonarny), dostep do
sieci, materiaty do zadan z zatgcznikow (m.in. dla kazdej osoby lub
zespotu: kapsel z oraniady, plastelina, modelina lub wosk
(Swieczka), papier, kredki lub mazaki, nozyczki; klej, kreda lub
patyk, elementy moggace stuiyc jako przeszkody na torze: kamyki,
listewki, patyki, cienka sklejka, itp.)

CELE:

» budowanie poczucia tozsamosci regionalnej,

« pogtebienie wiedzy na temat wierzeri ludowych na Slasku,

- zachecenie do poznania legend i basni zwigzanych ze Slaskiem,

« pogtebienie wiedzy na temat dawnych gier i zabaw na Slasku,

» wzbogacenia sfownictwa slgskiego,

« rozwoj kreatywnosci, zdolnosci manualnych, plastycznych oraz zrecznosci i sprawnosci
fizycznej,

s rozwoj umiejetnosci budowania zespotu zaréwno na etapie przygotowania przedmiotow
niezbednych do gry, jak i samej rozgrywki.

PRZEBIEG LERCIE

I. Przywitanie uczestnikow, wyjasnienie terminu ,graczki”, oméwienie celu i planu zajec
(10 min)

Osoba prowadzgca udostepnia uczestnikom (lub wyswietla na tablicy) wygenerowany
automatycznie kod do przygotowanej wczesniej za pomoca platformy www.menti.com
planszy*, na ktorej pojawiac sie beda wypowiedzi udzielane przez uczestnikow.

Pytanie/polecenie zadane uczniom moze brzmiec: Jakie znacie gry i zabawy zrecznosciowe,
w ktdre moina pogra¢ w grupie? (Tylko nie komputerowe, ani planszowe). Kazdy udziela
min. 2 odpowiedzi, dzieki czemu powstanie chmura stéw. Osoba prowadzaca omawia
utworzona chmure (wyrazy pojawiajace sie najwieksza czcionka oznaczaja, ze to najczesciej

* Aby utworzy¢ plansze za pomocg narzedzia Mentimeter, nalezy zatozyé konto na stronie www.mentimeter.com, a nastepnie wykonaé :
opisane dale] kroki. Po zalogowaniu na ww. strong kliknij ,New presentation”, po czym wpisz nazwe/tytul swojej prezentacji. Kliknij
LCreate presentation”, a nastgpnie ,Word cloud” | wpisz pytanie, jakie chcesz zadac uczestnikom. Uzupetnij pozostale informacje, wvbiirz
odpowiednie dla siebie opcje (motyw, liczbe odpowiedzi itp.), po czym udostepnij uczestnikom kod do planszy. % [
="
™

15 -




/ {udzielane odpowiedzi). Jesli uczestnicy nie maja dostgpu do sprzgtu, za pomocg ktorego
mogliby wzig¢ udzial w zabawie, osoba prowadzgca moze zapisywac wypowiedzi
/j uczestnikow na tablicy.

Gry zrecznosciowe to zabawy, ktore wymagaja od gracza refleksu, precyzji i koordynacji
ruchowej. Majg na celu rozwijanie zdolnosci manualnych, koncentracji, spostrzegawczosci,
szybkosci reakcji, a takie wzmacnianie wiezi poprzez wspolng zabawe.

Cechy gier zrecznosciowych:

« wplywaja na rozwijanie koordynacji ruchowej, refleksu, precyzji, koncentracji i spo-
strzegawczosci,

« angazuja jednoczesnie ciato i umyst, wymagajac szybkiej reakcji na wydarzenia w grze,

« mogg przybierac¢ réine formy, od tradycyjnych , podwérkowych”, przez gry planszowe,
az po komputerowe wymagajgce obstugi kontrolera,

« nadajg sie do zabawy samemu, z rowiesnikami czy z rodzing, zaréwno w domu, jak i na
swiezym powietrzu.

Il. Dawne gry zrecznosciowe na Slasku (30 min)
Gra w ,chowanego”, czyli po slasku w ,szukaé” — przyktad gry, w ktéra moina zagrac
wszedzie i z kazdym

Jak to sie kiedyé odbywato na Slasku? Na poczatku gry trzeba byto wybraé tego, ktéry bedzie
szukat. Najprosciej to zrobi¢, stosujgc tzw. ,wyliczanke”. Oto kilka przyktadéw slgskich
wyliczanek:

Roz, dwa, trzi,

Piykno pani patrzi,

Je tu jedyn miyndzy nami,
Kerego czuc kartoflami.

Niy znojdziesz w stowie Utopka,
Ani jegty w zyta snopkach,

Ani nos jak kans wlyzymy,

Ty szukosz, my sie chowiymy!

Skoko wrobel po desce, szyje butki Teresce,
Tereska sie raduje, ize butki obuje!

Obuta je pod ptotym, taricowata z kokotym,

obuta je w stodole, tancowata po stole.

Obuta je pod wozym, taricowata z powrozym,
obuta je pod murym, taricowata z kocurym!
Wrobel tyz sie radowot, ze z Tereska tancowot!
Przytupuje wrabliczek, chociaz niy mo strzewiczek!

Pom, pom, pom,

jedzie wojok z maslonkom,
a wojoczka z kiszkom,
PodZcie dzieci z miskom.
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{ Krziwymi drogami

Jedzie chop z baniami.
Jedna mu sleciata

LI sie poczaskata.

Roz, dwa, trzi

Slatujesz Ty!

Nastepnie osoba wybrana w wyliczance zakrywa oczy i liczy np. do 20, a pozastali uczestnicy
gry chowaja sie. Kiedy osoba szukajaca korczy odliczanie, mowi glosno: szukam! Wazne jest
to, zeby to stowo zostato ustyszane przez wszystkich uczestnikow zabawy, wtedy wiedz3 oni,
ze gra rozpoczyna sie na dobre. Zadaniem szukajacego jest odnalezienie wszystkich
uczestnikow zabawy, ktorzy sie ukryli. Osoba, ktora jako pierwsza zostanie znaleziona, stanie
sie osobg szukajacg w nastepnej rundzie, natomiast osoba, ktéra zostanie znaleziona jako
ostatnia, wygrywa runde.

W miodszych klasach moina zabawic sie w ,palec pod budke”. ,Szef” grupy podnosi dton,
uktada ja w ksztatcie budki i wota: ,Palec pod budka, bo za minutka zawiyrom budka!”.
Pozostali uczestnicy wkiadajg wskazujgce palce pod ,budke”, ostatni moze by¢ np.
szukajacym w grze w ,szukaé”.

Osoba prowadzgca pyta uczestnikdw, czy znajg jakies wyliczanki. Jezeli tak, to prosi o zapre-
zentowanie. Mozna takze poprosic¢ uczestnikdw, aby zapytali rodzicow i dziadkéw, czy znaja,
pamietajg jakies wyliczanki, a nastepnie zaprezentowac je na kolejnych zajeciach. Inne
slaskie gry opisane zostaty w zatgczniku nr 1.

Co taczy slaskie ,graczki” ze slaskimi postaciami?

Dzieci lubity i lubig nadal popsocic¢, czyli po $lgsku ,zgtobi¢”, ,wyrabiac” albo ,,wynokwiac”.
Kiedys niebezpiecznym zabawom wymysélanym przez dzieci zapobiegato straszenie pociech
slaskimi stworkami. Tak o tym pisat Marek Szottysek — pisarz slaski w ksigzce ,Graczki —
zabawki i zabawy Slaskie”: ,Roztomajte $laskie stworki byly w dawnej kulturze slaskiej
bardzo potrzebne. Bo jak dzieci niebezpiecznie bawity sie w stawach czy rzeczkach, to
wystarczyto je postraszy¢ utopkami i zaraz dzieci wychodzity z wody. Straszenie potednica
i habernicg zapobiegato deptaniu zboza przez dzieci, a beboki wyganiaty bajtli ze stodot czy
chlewdw. Leniuchow zas straszono meluzyng, lekkomysine matki podciepami, bawigcych sie
ogniem pieronami i piecuchami czy wreszcie watesajgcych sie po nocach szczigami, heksami
albo smiertkami”. A popularne, $laskie powiedzenie zwigzane z niebezpiecznymi zabawami
dzieci brzmiato: ,Z graczkow przidom pfaczki.”

lll. Bebok i inne stworki ze §lagskich legend i podan (30 min)

Osoba prowadzgca wprowadza uczestnikow w tematyke slgskich podan i legend oraz
zwigzanych z nimi fantastycznych postaci. W tym celu prezentuje uczestnikom zajec strone
internetowg www.gryfnebeboki.pl, z pomoca ktérej przedstawia wybrane stworki, duchy,
demony ze slaskich legend. Mogg to by¢ postaci wymienione w przytoczonym powyzej frag-
mencie ksigzki , Graczki — zabawki i zabawy slgskie” autorstwa Marka Szoftyska.
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y { Propozycje pytan do uczestnikow:

1« Jakie znasz legendy élaskie?

= Jakie znasz fantastyczne postacie ze $lgskich legend?

» Czy mozesz opisac znanego Ci slgskiego ducha, demona lub stworka?

+ Jaka funkcje petnia podania i legendy w kulturze danej spotecznosci?

« Czy slaskie podania i legendy oraz pojawiajgce sie w nich postacie sg dzisiaj znane czy to
raczej kwestia przesztosci?

IV. Kapsle - fajno, $lasko graczka (20 min)

Osoba prowadzgca rozdaje uczestnikom niezbedne materiaty plastyczne oraz instrukcje
wykonania kapsli do gry oraz toru (zafgcznik nr 2). Kazdy uczestnik tworzy wtasny kapsel. To
zadanie indywidualne. Uczestnicy mogg wykorzystac¢ nazwy $lgskich stworkéw zamieszczone
na stronie www.gryfnebeboki.pl do oznaczenia swoich kapsli.

Materiaty niezbedne do stworzenia kapsla do gry:
« kapsel z oranzady,
= plastelina, modelina lub wosk (Swieczka),
= papier,
« kredki lub mazaki,
» nozyczki,
« klej.

Materiaty niezbedne do stworzenia toru do gry w kapsle:
» kreda lub patyk do rysowania toru,
» elementy mogace stuiyé jako przeszkody na torze: kamyki, listewki, patyki, cienka
sklejka itp.

V. Slaskie stworki z podan i legend — prezentacja kapsli (10 min)

Kazdy uczestnik prezentuje swoj kapsel do gry i jego oznaczenie — nazwe $laskiego stworka.
Nastepnie opisuje wybranego stworka: jak wyglada, jakie ma cechy, jak sie przed nim broni¢
i jakie byto jego znaczenie w kulturze slgskiej.

VI. Gramy w kapsle (35 min)

Uczestnicy wraz z osoba prowadzaca udajg sie na boisko lub inny teren, gdzie moina
bezpiecznie zagrac w kapsle. Uczestnikéw moina podzieli¢ na 3—4-osobowe zespoty. Kazda
grupa moze stworzyc swoj wiasny tor do gry (instrukcja w zatgczniku nr 2) i zagra¢ w kapsle.

VII. Ewaluacja (5 min)

Na zakonczenie osoba prowadzgca prosi wszystkich uczestnikow, aby utworzyli krag.
Nastepnie, po kolei, kazdy mowi jedno stowo, ktore najlepiej opisuje dzisiejsze zajecia. Moze
to by¢ cos, co wywarto na nich najwieksze wrazenie, cos, co zapamietali, lub po prostu ich
nastroj. Po tym, jak wszyscy sie wypowiedza, osoba prowadzaca podsumowuje zajecia
i konczy spotkanie.
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GRACZEI SLASKIE

Granie na trowie

Te zabawe moina przeprowadzi¢ np. podczas wycieczki plenerowej lub rajdu. Nalezy urwac
diugie i swieze zdZblo trawy. Nastepnie trzeba je umiesci¢ pomiedzy zetknietymi razem
kciukami dtoni — idibto trawy powinno by¢ réwno naciggniete wzdiuz kciukow tak, zeby
pomiedzy kciukami powstata waska szczelina. Trawa bedzie strung, ktorej drzenie wyda
diwiek. Aby ten prosty ,instrument” wydat dzwiek, do szczeliny miedzy kciukami nalezy
przytknac usta i dmuchac.

Ciupy — gra w kamyczki

Do tej gry wystarczy nazbiera¢ gars¢ kamyczkow roinej wielkosci. Trzeba tez mie¢ do
dyspozycji kawalek ptaskiego terenu - piasek, ziemia, beton, koc. Na poczatku nalezy
rozsypac¢ kamyczki na przygotowanym terenie i wybrac jeden, ktérym uczestnicy gry beda
podrzucac. Gra polega na tym, ze uczestnik podrzuca kamyczek, szybko tapie jeden z ka-
myczkow rozsypanych na terenie, a na koricu tapie tez podrzucony kamyczek. W dioni maja
sie znalez¢ dwa kamyczki. Nalezy to robic¢ zawsze tg sama dtonig. Uczestnik gra do momentu,
az zbierze wszystkie kamyczki. Jezeli nie zlapie podrzuconego kamyczka — odpada z gry.
Wygrywa ta osoba, ktéra zbierze wszystkie kamyczki.

Gra w monety lub gra w piniondze

Gra ta nazywana byta rowniez graniem w szajby, szajbki (bo uzywato sie zamiast monet
metalowych podkfadek do srub) lub graniem w czeskie, bo na slasku czasem na grosze
mowiono ,.czeskie”. W zabawie musi wzigc udziat co najmniej trzech uczestnikow. Kazdy ma
do dyspozycji jedna monete, ktéra bedzie rzucat o sciane badz mur = konieczne jest zatem,
aby gra odbywata sie w miejscu z dostepem do wolnej sciany. Osoba, ktdra rozpoczyna gre,
rzuca monetg o sciane. Kolejni gracze rowniez rzucajg swojg monete. Muszg to zrobic tak,
zeby odbijajaca sie od Sciany moneta upadta jak najblizej monety pierwszego uczestnika.
Idealnym rzutem bedzie, kiedy moneta upadnie na pierwszg, czyli nakryje jg. Osoba, ktdrej
uda sie tego dokonac, wzbogaca sie o monete, ktéra przykryta. Jesli jednak zadnemu z uczes-
tnikdw nie uda sie przykry¢ swojg monety pierwszej monety, runde wygrywa osoba, ktora
swojg monete rzucita najblizej pierwszej.

Inne wersje tej gry:

Ciepanie na parapet: kiadzie sie monete na dfon, ktérg uderza sie o parapet od dotu.
Moneta wyskakuje z dioni i spada na parapet. Nastepnie kolejny gracz robi to samo.
Wygrywa ten, ktdrego moneta spadnie na inng monete.

Dmuchanie: dwie monety kladzie sie np. na stole. Nalezy z wyczuciem dmuchngc¢ w swoja
monete tak, aby ta wskoczyla na te druga. Kolejny gracz robi to samo. Wygrywa ten, ktorego
moneta jako pierwsza nakryje monete glowna.
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Gra w duczka albo w ducka

Do tej gry potrzebne s3 kulki. Kiedys rabiono je z gliny, a dzisiaj mozna je zrobi¢ np. z mo-
deliny lub wykorzystac szklane kulki. Zabawa odbywa sie na podwaorku, czyli na placu. Na
poczatku nalezy zrobic niewielka dziure w ziemi, a kilka metrow od niej narysowac patykiem
linie. Na tej linii kazdy gracz ustawia po kilka swoich kulek (gracze muszg miec¢ takg samg ich
liczbe). Kazda osoba zagietym palcem uderza po kolei w swoje kulki. Celem jest umieszcze-
nie wszystkich swoich kulek w duczce, czyli dziurce. Kto zrobi to pierwszy — wygrywa. Skad
pochodzi nazwa tej gry? Prawdopodobnie z jezyka czeskiego, w ktérym wystepuje stowo
,ducati”, czyli tragcac.

Kulanie felgi

To bardzo prosta (a moze nie tak bardzo) zabawa zrecznosciowa. Trzeba mie¢ do dyspozycji
starg felge (obrecz kota) od roweru (bez detki i opony) oraz prosty patyk. Zabawa polega na
tym, aby kulaé felge (wprawiaé jg w ruch) tylko za pomoca patyka. Mozna w ten sposéb
robic wyscigi dookota placu albo familoka.

Kapsle

Gra w kapsle to bardzo prosta do przygotowania i rozgrywania gra. Potrzebujemy do nigj
kapsle, najlepiej takie z oranzady, jakis wypetniacz — plastelina lub wosk, patyk lub krede
oraz miejsce do rozgrywek — moze to by¢ kawatek ziemi, betonu lub asfaltu. Na poczatku
kazdy z graczy przygotowuje swdj kapsel. W tym celu wypetnia go plasteling lub
roztopionym woskiem (mozna nakapac wosku z zapalonej swieczki wprost do kapsla). Tak
przygotowany kapsel mozna ozdobié, przyklejajac do jego wierchu np. wycieta z papieru,
pokolorowang flage lub jakis symbol. Nastepnie na betonie lub asfalcie rysujemy kreda tor
(na ziemi mozna to zrobic patykiem). Taki jak np. na wyscigach samochodowych. Tor moze
miec zakrety, ale takze jakie$ przeszkody i etapy. Wszyscy uczestnicy ustawiajg swoje kapsle
na starcie i po losowaniu kolejnosci gra sie rozpoczyna. Kazdy gracz ,pstryka” w swdj kapsel
albo uderza w niego zakrzywionym palcem. Kapsel zawsze musi pozostaC na torze.
Wypadniecie z toru oznacza strate kolejki, powrét na mete lub na poczatek jakiego$ etapu.
Wygrywa oczywiscie ten, ktérego kapsel znajdzie sie na mecie jako pierwszy.

Klipa

Klipa to stara slgska graczka, bo grano w nig juz prawdopodobnie w XIV lub XV wieku. Na
Slask przybyta ze Szwecji, stad nazwa tej gry. W jezyku szwedzkim istnieje czasownik
,klippa”, co oznacza ‘scinac’, a do gry potrzebne beda dwa zaostrzone patyki: jeden o diu-
gosci ok. 1 metra, a drugi ok. 15 centymetrow. Ten krotszy patyk nalezy zaostrzy¢ z obu
stron. Gra polega na tym, zeby diuiszym patykiem najpierw podbic¢ ten krétszy, lezgcy na
ziemi, a nastepnie tak go uderzy¢, zeby poleciat jak najdalej.
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Cata instrukcje gry przedstawit Marek Szoltysek w swojej ksigzce , Graczki — zabawki i zaba-

wy slaskie”. Oto ona:

%
" ot

Na tace lub na podwérku kopiemy maty dotek
i ktadziemy na nim drewniany patyk, czyli
klipe. Z tej pozycji bedziemy ja wybijac niczym
pitke. Wokét dotka zas zaznaczamy plac do
wybijania o $rednicy okoto dwdch metrdw

— ten plac wokot dofka to mala.

Poza mala, czyliplacykiem do wybijania, stojq
inni gracze. 53 tam po to, aby w locie chwycic
klipe wybijajacego zanim spadnie na ziemig,

Teraz gdy klipa lezy juz poza placem

do wybijania, czyli mala, to grajacy ma
najtrudniejsze zadanie. Musi duzym kijem
uderzy¢ w szpic lezacej na trawie kipy. A kiedy
klipa podskoczy do géry, nalezy jq w powietrzu
tak mocno uderzyé, aby poleciala jak najdalej.

Bu AE7E

Diuzszy patyk wkiadamy do dotka pod krétszy
patyk, czyli klipe. Tak przygotowujemy si¢

do pierwszego elementu gry, ktorym jest
wybijanie klipy z dofka poza male. Jezeli

nam si¢ to nie uda, to wtedy jest.fucz’, azyli
tracimy kolejke i nie zdobywamy punktéw.

Jeteli kto$ z graczy zapie w locie klipe
wybijajacego, to wtedy jest tzw. .kampa-mal’,
ayli dostaje 10 punkow, zas wybijajacy tradi
kolejke, czyli mozliwos¢ zdabycia punktow.

Takie trafienie w podbita w powietrzu klipe to
dosy¢ trudne zadanie, zwlaszcza ze zawodnik
moze podejéc do strzatu tylko jeden raz. Jak sig
majtnie, ayli nie trafi, to tradi kolejke w grze |
nie zdobywa zadnego punktu. Wowezas do gry
od poczatku przystepuje nastepny zawodnik.

Energicznym ruchem patyka w gore wybijamy
klipe z dolka tak, by wyleciala i upadia poza
mala. Kiedy nam si¢ to uda, to jeszcze nie
zdobywamy zadnego punktu, a jedynie mamy
prawo podejs¢ do drugiego etapu gry.

Jeieli nikt z graczy stojgcych poza malq nie
chwydi klipy wybijajacego | ona spadnie poza
mala, to wybijajacy nie zdobywa jeszcze
punktdw, ale gra dalej.

Jak zawodnik trafi i klipa poled na jakas odleghosé,
to trzeba to zmierzyé przy pomocy dtugiego kija do
gry. Za kazda jego dhugoic jest jeden punkt. Potem
gra nastepny z kolejkd. Na hli!c.ylzyihdmn

po dziesiedu kolejkach, podiicza sig punkty.
Dwycigzca 1o - as, 2 ostatni - klipa.

Zrédto: Marek Szottysek, ,,Graczki — zabawki i zabawy £lgskie”, Rybnik 2009, s. 78.



LALACINIK NR 2

INSTRURCIA TWORZENIA KAPSLI [ TORU DO GRY

Jak przygotowac kapsel do gry?

1.Przygotuj wszystkie potrzebne przedmioty i materiaty: kapsel z oranzady, plastelina,
modelina lub wosk (swieczka), papier, nozyczki, klej.

2.Srodek kapsla wypetnij plasteling lub modeling. Kiedys stosowalo sie takie wosk.
Potrzebna byta do tego $wieczka i zapatki. Zapalona swieczka roztapiata wosk, ktory
mozna byto ,nakapa¢” do kapsla, wypetniajgc go. Jest to jednak opcja wymagajaca
dodatkowych srodkow bezpieczenstwa i raczej nie polecamy stosowac jej w szkole.

3. Wybierz stworka, ktorego nazwa chcesz oznaczy¢ swoj kapsel. Jezeli kilkoro uczestnikow
wybierze tego samego stworka, mozna doda¢ dodatkowo numer, np. Bebok 1, Bebok 2
itd. Mozna tez na poczatku przeprowadzi¢ losowanie nazw stworkdw, aby nazwy nie
powtarzaty sie.

4.Dopasuj kawatek papieru do ksztattu i wymiardw kapsla. Na papierze napisz kolorowymi
kredkami lub mazakami nazwe stworka i naklej papier na wypetniacz: plasteling,
modeling, wosk. Mozna takize wydrukowaé nazwy z wizerunkami stworkow. Kapsel do
gry jest gotowy!




LALACINIK NR 2

INSTRURCIA TWORZENIA KAPSLI [ TORU DO GRY

Jak przygotowac tor do gry?

1.Przygotuj wszystkie potrzebne przedmioty i materiaty: kreda lub patyk, elementy
mogace stuzyc jako przeszkody na torze: kamyki, listewki, patyki, cienka sklejka itp.
2.Na betonie lub asfalcie narysuj tor — dwie réwnolegte linie z zakretami (podobne do toru
Formuty 1). Jezeli grasz na miekkim podfozu, np. na ziemi, tor narysuj patykiem.
3.Zaznacz start i mete. Mozesz tez zaznaczyc etapy.
4, Ustaw przeszkody, np.:
a.kamyki, ktore trzeba ominac,
b.patyki lub listewki, ktore zawezaja tor,
c. kawatki cienkiej sklejki podtozone z jednej strony patykiem lub listewk3, co stworzy
skocznie,
d.jezeli na torze jest jakies ptytkie zagiebienie, mozesz wypetnic je woda.
5.Tor jest gotowy. Teraz mozna juz zaczac gre.
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