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Krélewskim szlakiem od Gniezna do Warszawy
Legendami orlego gniazda, Smoka Wawelskiego, Syrenki

25 osob

Poprzez personalizacje zmian stolic — Gniezna, Krakowa i Warszawy — przenosi dzieci

w swiat fascynujacej podrozy w czasie. Sg to zajecia, ktdre uczg nie tylko faktow, lecz przede
wszystkim ksztattujg poczucie tozsamosci oraz dumy z narodowego dziedzictwa, a takze rozwijajg umie-
jetnos¢ dostrzegania przemian zachodzgcych w otaczajgcej rzeczywistosci. Ta wyjgtkowa podréz zabiera
dzieci do miejsc, gdzie niegdys mieszkali krélowie, gdzie szybowaly orty, gdzie zyt legendarny smok
oraz gdzie strzegly miasta dzielne syreny. Oprécz rysu historycznego i legend dzieci nauczg sie
szacunku do naszych barw i symboli narodowych.

N iniejszy scenariusz stanowi probe zastosowania narracyjnego podej$cia do edukacji historycznej.

Scenariusz: Stowarzyszenie Robisz.to

Gléwne autorki: Zanetta Gugata oraz Anna Pobtocka
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Czego ucza zajecia:

Ksztaltowane kompetencje
kluczowe:

Kompetencje spoteczno - emocjonalne
i obywatelskie: dzieci identyfikujg sie

z grupg narodowg (czujg sie czescig wiek-
szej wspolnoty Polakow), budujg postawe
patriotyczng poprzez szacunek do symboli
narodowych (godto, flaga, hymn).

Kompetencje poznawcze: dzieci rozwijajg
orientacje czasowgq i przestrzenng, uczg
sie rozumieé pojecia “dawniej i dzisiaj” oraz
potrafig lokalizowa¢ wazne miejsca na mapie
Polski. Stuchajac legend i historii, dzieci
rozwijajg wrazliwos¢ na swiat wartosci,
tradycji i piekna.

Kompetencje jezykowe: dzieci wzbogacajg
stownictwo o pojecia z zakresu historii

i kultury. Poznajg stownictwo specjalistyczne
(stolica, hymn, godto, herb, orzet biaty,
legenda, tron, zamek, grod).

Kompetencje w zakresie
swiadomosci i ekspres;ji kulturalnej:
dzieci, poprzez czynny udziat w procesie
tworzenia Godta Polski, ksztattujg swiado-
mos¢ korzeni kulturowych. Praca plastyczna
przestaje byc¢ tylko éwiczeniem manualnym,
a staje sie swiadomg ekspresjg szacunku
do dziedzictwa narodowego oraz zrozumienia
znaczenia symbolu.

Kompetencje w zakresie rozumienia

i tworzenia informacji: dzieci, obserwujgc
wykorzystanie technologii plotera rysujgco
- thacego, uczg sie jak dziata nowoczesny
proces tworzenia od projektu do modelu.
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Jakie umiejetnosci rozwijajg zajecia:

* poznawcze: lokalizowanie na mapie Polski histo-
rycznych stolic i przyporzgdkowywanie konkretnych
symboli do odpowiedniego miasta;

* matematyczne: analizowanie struktury w procesie
dekonstrukgiji i rekonstrukgcji godta, syntezowanie czesci
w catos¢ z zachowaniem odpowiedniego ksztattu
i logicznego uktadu;

* spoteczne: wykazywanie odpowiedniej postawy
podczas prezentacji patriotycznych symboli (hymn,
flaga, godto), wspotdziatanie w grupie podczas zaba-
wy ruchowej;

* cyfrowe i techniczne: rozumienie procesu (w uprosz-
czony sposob) zachodzgcego w ploterze - od projektu
do gotowego przedmiotu;
* jezykowo - komunikacyjne: postugiwanie sie ter-
minologig zwigzang z tematem zajeé: stolica, hymn,
godto, legenda, grod, itp.

Cele operacyjne:

Dziecko:

* zna i wymienia nazwy trzech historycznych stolic Pol-
ski: Gniezno, Krakéw, Warszawa, dopasowujgc legen-
darne postacie i symbole do odpowiedniego miasta;

* rozpoznaje i nazywa symbole narodowe: Orta Biatego,
flage Polski, hymn narodowy (Mazurek Dagbrowskiego)
oraz potrafi wskaza¢ ich znaczenie, jako symbole fgczace
Polakow;

* przyjmuje postawe szacunku wobec symboli naro-
dowych, wyraza dume i poczucie tozsamosci z przy-
naleznosci do Polski;

* koordynuje ruchy wtasnego ciata i reaguje na polecenia
nauczyciela_ki w zabawach ruchowych;

* wykazuje sprawnos¢ manualng oraz analize wzrokowg
podczas rekonstrukcji godta w formie puzzli.
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Podstawa programowa:

Fizyczny obszar rozwoju dziecka: 14,15,16,17,19

Emocjonalny obszar rozwoju dziecka: Il 1, 11 2, 116,11 7, 11 8

Spoteczny obszar rozwoju dziecka: 11l 1, [l 2, [l 4, 11 5, 1l 6, 1l 8, 1 9

Poznawczy obszar rozwoju dziecka: IV 2,1V 3,IV7,IV9,IV10,1V 12,1V 14,1V 19

Przygotowanie i przebieg zajeé

Przed zajeciami nalezy przygotowac nastepujace narzedzia oraz inne srodki dydaktyczne:

¢ karta pracy: gniazdo z biatym ortem, Smok Wawelski, Warszawska Syrena
¢ ploter rysujgco - thacy

¢ kapelusz podréznika

* odtwarzacz z nagrang jedng zwrotkg hymnu narodowego

* mapa, godto i flaga Polski

¢ kilka obreczy (hula - hop)

* tasma klejgca lub szarfa

¢ kilka klockow i pluszakéw

¢ tektura lub arkusz papieru dedykowany do plotera rysujaco - thgcego
* czerwony arkusz papieru lub brystol

*  Klej

Przygotowanie do zajec:
+ karty pracy jak wyzej
* kapelusz podréznika

Tajemnica podréznika

Narzedzia i materialy Metody i formy pracy

@ karty pracy, jak wyzej, mapa, godto i flaga Pol-  narracja (storytelling), stowna, czynna, praca z catg
40 min  ski, kapelusz podréznika, odtwarzacz zhymnem  grupg
narodowym, obrecze (hula - hop), tadma klejgca
lub szarfa, kilka klockéw i pluszakéw
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Do dzieci siedzgcych w kregu na podiodze podchodzi nauczyciel_ka, majgcy/a na gtowie kapelusz podréznika
i mowi:

w~Jestem podréznikiem, ktéry wtasnie wrocit z bardzo diugiej wyprawy w przeszto$é naszego kraju. Czy
wiecie, ze Polska ma swoje historyczne miejsca, w ktérych kiedy$ mieszkali krélowie? Ale uwaga — ci
krélowie nie mieszkali w jednym miejscu przez cate zycie. Czasami, tak jak my, zmieniali swoje domy
i miejsca zamieszkania, a poniewaz byli krélami, zmieniali réwniez miasta swojego urzedowania, czyli
stolice.”

PRZYSTANEK PIERWSZY — GNIEZNO

Nauczyciel_ka, prezentujgc potozenie Gniezna na mapie Polski oraz karte pracy z wizerunkiem gniazda
z bialym ortem, kontynuuje narracje:

~Jak mowi legenda, trzej bracia — Lech, Czech i Rus — poszukiwali miejsca na osiedlenie sie i zatozenie
swoich panstw. W pewnym momencie Lech ujrzat na jednym z pagérkéw (obecnie Wzgoérze Lecha)
poteznego biatego orta, budujgcego gniazdo na starym debie. Uznat to za pomysiny znak i postanowit
zatozy¢ tam gréd, a wizerunek orta przyjat jako herb osady Gniezno. Sama nazwa ,,Gniezno” pochodzi
od staropolskiego stowa ,gniazdo”. Pierwszy gréd w Gnieznie, jako jeden z centralnych grodéw panstwa
Polan, zostat wzniesiony na Wzgoérzu Lecha okoto roku 941. Rozbudowany w czasach Mieszka | stat sie
siedzibg wtadcéw dynastii Piastéw. Przez wiele lat Gniezno petnito funkcje siedziby kolejnych wiadcéw
Polski oraz arcybiskupow.

Nauczyciel_ka proponuje krotka zabawe ruchowa zwigzang z pierwszym etapem naszej podrozy. Rozkia-
da na podiodze kilka obreczy (hula - hop), ktére bedg imitowac orle gniazda. Na znak nauczyciela_ki dzieci
biegajg swobodnie z rozpostartymi ramionami, niczym orty w przestworzach. Na hasto: “Orly wracajg do
gniazd” dzieci zmierzajg do najblizszego kota i kucaja w nim, jak w gniezdzie. Zabawe mozemy
powtorzyé.

Po krétkiej zabawie ruchowej, lekko zmeczone, ale szczesliwe dzieci siadajg ponownie w kregu, a nauczyciel_ka
ptynnie przechodzi do kolejnej opowiesci.

PRZYSTANEK DRUGI - KRAKOW

Nauczyciel _ka prezentuje dzieciom potozenie Krakowa na mapie Polski oraz karte pracy z wizerunkiem
Smoka Wawelskiego i kontynuuje opowiesc:

,0awno, dawno temu u podnéza Wzgorza Wawelskiego, w giebokiej jaskini zwanej Smocza Jama,
nad rzeka Wista, zamieszkat potezny, ziejagcy ogniem smok. Bestia gnebita okolicznych mieszkancéw,
niszczac plony i porywajac bydto. Krél Krak wysytat przeciwko potworowi wielu rycerzy z catego kraju
i z zagranicy, lecz bezskutecznie — zaden z nich nie zdotal pokona¢ smoka.

Po wielu nieudanych probach zgtosit sie na ochotnika pewien szewc o imieniu Dratewka. Nie miat ani
miecza, ani zbroi, ale wpadt na sprytny pomyst. Wypchat skoére barana siarka, smotg i pakutami,
a nastepnie podrzucit ja pod jame smoka. Bestia, nie podejrzewajgc podstepu, zjadta przygotowang
.potrawe”, co wywotato u niej ogromne pragnienie. Smok rzucit sie¢ do Wisly i pit wode tak dtugo, az
w koncu pekt.

Szewczyk zostat bohaterem, a krol Krak oddat mu za zone swojg cérke. Sam Krol Krak (od ktérego
imienia pochodzi nazwa Krakéw), po pokonaniu smoka wybudowat Zamek Krélewski na Wawelu i
rozbudowat miasto.
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Jak podajg przekazy historyczne, okoto roku 1041 Kazimierz Odnowiciel przeniést stolice Polski
z Gniezna do Krakowa. Byto to spowodowane najazdem czeskiego ksiecia i zniszczeniem Gniezna. Od
tego czasu Krakéw stat sie waznym osrodkiem handlowym oraz centrum wiadzy w panstwie.”

Tym razem nauczyciel_ka proponuje inng zabawe ruchowa:

wyznacza przy uzyciu tasmy klejacej lub szarfy strefe na poditodze lub dywanie, tworzac ,,Smocza
Jame”. Nastepnie, nasladujgc Smoka, wchodzi do wyznaczonej przestrzeni i strzeze zgromadzonych
obok siebie skarbow (np. klockow, pluszakoéw).

Zadaniem dzieci jest podejscie na palcach do ,,Smoczej Jamy”, aby ostroznie zabraé¢ wybrany skarb
i bezpiecznie wroéci¢ do grodu. W momencie, gdy Smok kichnie (,Apsik!”), dzieci muszg szybko wykonac
przysiad i zastonié twarz rekami, tworzgc ochronng tarcze.

Po zakonhczeniu zabawy ruchowej nauczyciel_ka ptynnie przechodzi do kolejnego etapu podrézy.
PRZYSTANEK TRZECI - WARSZAWA

Nauczyciel_ka prezentuje dzieciom potozenie Warszawy na mapie Polski oraz karte pracy z wize-
runkiem warszawskiej Syreny, po czym kontynuuje opowies¢:

»~Jak gtosi jedna z legend, Sawa byla zong rybaka o imieniu Wars. Mieszkali oni nad rzekg Wistg
w ubogiej chacie. Pewnego razu do ich domu zawitat ksiaze, ktéry odtgczyt sie od orszaku podczas polowania.
Pomimo ubéstwa, gospodarze okazali mu goscinno$c¢, dzielgc sie tym, co mieli. W nagrode wiadca obda-
rowat ich ziemig, zaktadajac osade nazwang od ich imion — Warszawa.

Inna legenda opowiada o mitycznej istocie — poét rybie, p6t kobiecie — ktora opuscita Morze Battyckie
i Wiste doptyneta do osady Warsa i Sawy. Jej piekny $piew zachwycit mieszkancéw. Schwytana
przez chciwego kupca, zostata uwolniona przez rybakéw. Wdzieczna Syrena obiecata chronié
grod, dzierzgc w dioniach miecz i tarcze, stajgc sie symbolem Warszawy.”

Nastepnie nauczyciel_ka wyjasnia, Zze decyzje o przeniesieniu stolicy z Krakowa do Warszawy podjat
krol Zygmunt Il Waza w 1596 roku. Powodem byt m.in. pozar na Wawelu oraz korzystniejsze potozenie
Warszawy. Mimo obecnosci kréla i dworu w Warszawie, koronacje nadal odbywaly sie na Wawelu.

Nauczyciel_ka kontynuuije:

.Drogie dzieci, cho¢ czasy sie zmienity i dzi§ w zamkach nie mieszkajg juz krélowie w koronach, War-
szawa nadal pelni niezwykle wazng role — jest naszg stolica, sercem kraju i miejscem, z ktérego
podejmowane sg najwazniejsze decyzje dla catej Polski.

Podobnie jak w legendach pojawiajg sie symbole miast — biaty orzet w Gnieznie, smok w Krakowie czy syrena
w Warszawie — tak cale nasze panstwo posiada wlasne symbole narodowe, ktore tacza wszystkich
Polakéw.

Najwazniejszym z nich jest godto Polski — Biaty Orzet na czerwonym tle, ktérego historia siega legendy
o Lechu. Kolejnym symbolem jest flaga Polski, ztozona z bieli (symbol czystosci i dobra) oraz czerwieni
(symbol odwagi i mitosci do Ojczyzny).

Nie mozna zapomnie¢ o hymnie narodowym — Mazurku Dabrowskiego, ktory tgczy pokolenia i przy-
pomina o naszej historii oraz dgzeniu do wolnosci.

Cho¢ Gniezno, Krakow i Warszawa petnity w r6znych okresach role stolicy, wszystkie te miejsca — wraz
ze swoimi legendami i historig — tworza jedng opowies¢ o Polsce. Jej symbole — flaga, godto i hymn

KRAJOWY & SFinansowane przez
é PLAN E;f‘;posmllta Unig Europejska Rn 3 ' P’ Tn
.- ODBUDOWY - o MextGenerationEU V) 1IL.I1V



G

20 min

RGBISLTO

— pomagajg nam pamieta¢, kim jesteSmy jako naréd i co nas taczy.”

Na zakonczenie dzieci biorg udziat w zabawie ruchowej:

ustawiajg sie jedno za drugim, trzymajac sie za ramiona i poruszajg sie falujgc po sali, nasladujgc
bieg rzeki Wisty. Na hasto ,,Syrenka czuwa!” zatrzymuja sie¢ i przyjmuja postawe Syreny — jedng dton
zaciskajg w pies¢ i przyktadajg do klatki piersiowej (tarcza), drugg unosza nad gtowg (miecz). Na hasto
»Wista plynie” ponownie poruszajg sie, imitujac ruch rzeki.

PREZENTACJA FLAGI, GODLA | HYMNU.

Nauczyciel_ka podchodzi do siedzgcych dzieci i méwi spokojnym, cieptym gtosem:
.Poznalismy dzi$ legendy i historie waznych miejsc w Polsce. Kazde z nich ma swoje symbole. A teraz
poznamy symbole, ktére tgczg wszystkich Polakéw.”

Nauczyciel_ka demonstruje dzieciom flage i godto:
» 10 jest flaga Polski — biato-czerwona. A to jest godto Polski — Biaty Orzet.
S3 to znaki naszego kraju, ktére przypominajg nam, ze jestesmy jedng wspédinota.

Jest jeszcze jeden bardzo wazny symbol — nasz hymn narodowy, czyli Mazurek Dabrowskiego.
Kiedy go stuchamy, zachowujemy sie wyjgtkowo — stoimy spokojnie i stuchamy w ciszy, rece trzy-
mamy wyprostowane wzdtuz ciata, nie rozmawiamy.” W tym momencie nauczyciel ka dajac przykiad
wiasciwej postawy odtwarza jedng zwrotke hymnu.

Po wystuchaniu hymnu mowi:
.Dziekuje. Wiasnie wystuchalismy hymnu Polski. To byta wazna chwila. Flaga, godto i hymn przypominajg
nam, ze cho¢ mieszkamy w réznych miastach — tworzymy jeden kraj — Polske.”

Praca plastyczna

Narzedzia i materiaty Metody i formy pracy

ploter rysujgco - tngcy, czerwony arkusz papieru  narracja, czynna, praktycznego dziatania, praca z catg
lub brystol, klej grupa

Do przygotowanego wczesniej plotera rysujaco-thacego nauczyciel ka zaprasza wszystkie dzieci, aby za-
prezentowaé proces przemiany technologicznej, jaki zachodzi w trakcie pracy urzgdzenia. Nauczyciel ka
pokazuje dzieciom nosnik pamieci typu pendrive, na kidrym zapisany jest projekt godta Polski w formie
cyfrowej informaciji. Ploter przeksztalca te informacje w produkt koricowy — godto w formie puzzli.

Nauczyciel_ka uruchamia maszyne, ktéra po chwili, na oczach dzieci, drukuje kolorowe godto. Nastepnie
mowi:
,DZzieci, nasza wspaniata maszyna wiasnie wycina fragmenty historii. Zobaczcie, jak precyzyjnie powstaje
orzet”
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Dzieci siadajg przy stolikach i kazde z nich otrzymuje wtasny arkusz puzzli, ktéry poddaje procesowi
dekompozycji — roztozenia catosci na czesci pierwsze. Nastepnie, na sygnat nauczyciela ki, dzieci
dokonujg rekonstrukcji obrazu, uktadajgc swojego orta na stole. Gotowg prace naklejajg na wczesniej
przygotowane arkusze czerwonego brystolu, tworzac kompletne godto Polski. Wykonanymi pracami
dzieci wraz z nauczycielem_kg dekorujg sale przedszkolng.

Po zakohczeniu pracy plastycznej oraz uporzadkowaniu stanowisk nauczyciel_ka prosi dzieci o skupienie
uwagi. Dzieci siadajg w kregu na dywanie. Nauczyciel _ka, uzywajgc cieptego, lecz stanowczego tonu,
wygtasza mowe koncows:

,0rodzy podréznicy, nasza dzisiejsza misja edukacyjna dobiegta kohca. PrzebyliSmy dluga droge — od
gniazda orta w Gnieznie, przez smoczg jame Krakowa, az po serce wspotczesnej Warszawy. Zobaczcie, jak
piekne symbole narodowe stworzyliscie wiasnymi rekami. Dzisiaj udowodniliscie, ze jestescie prawdziwymi
straznikami historii. JesteSmy dumni, ze mieszkamy w kraju o tak bogatej i pieknej historii. Dziekuje wam
za ten wspdlnie spedzony, niezwykly czas.”
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