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BABCIU,
DZIADKU -
BAWMY SIE
RAZEM!

Scenariusz warsztatow miedzypokoleniowych




Z zabawy dziecinnej w ogrodzie zoologicznym: Kto mocniejszy?,
Wikimedia Commons, Public domain

Wspdlna zabawa jest idealnym sposobem na poznanie sig, budowanie
wiezi, przynosi radosc¢ i satysfakcje. Spotkania z babciami i dziadkami
pozwalaja wnukom nawigza¢ blizsze relacje z osobami starszymi.
Starsze pokolenie to skarbnica wiedzy i doswiadczenia, ktérym chetnie
dzieli sie z innymi. Mtodsze pokolenie to wulkan energii, kreatywnosci.
Wspdlnie spedzony czas wzmachnia poczucie bliskosci oraz wzajemnej
akceptacji, rozwija umiejetnos¢ wspodtdziatania.

TEMAT
Babciu, dziadku - bawmy sie razem!

UCZESTNICY
Bacie, dziadkowie i wnuki

CZAS | MIEJSCE
90 minut, duza sala (np. czytelnia w bibliotece), przestrzen czesciowo bez
krzeset i stotow

TERMIN

Przyktadowo sobota przed potudniem

CELE

- Gtowne: dialog miedzy pokoleniami, zapoznanie z dawnymi, a takze
wspotczesnymi  zabawami i zabawkami, podtrzymywanie  tradycji,
ksztattowanie postawy szacunku wobec |ludzi starszych, otwarcie na potrzeby
mtodszych.

- Szczegdtowe: uczestnicy poznaja dawne zabawy i zabawki dla dzieci, potrafig
porownac dawne zabawy i zabawki ze wspotczesnymi, sg otwarci, kreatywni,
potrafig bawic sie tym co znajda w najblizszym otoczeniu, uczg sie wyliczanek,
rozumiejag potrzebe podtrzymywania tradycji, zdobywaja wiedze i nowe
umiejetnosci, potrafig w twodrczy sposoéb spedzac wolny czas w towarzystwie
osob w réznym wieku, cenig relacje rodzinne, dawne tradycje i obyczaje.


https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Z_zabawy_dziecinnej_w_ogrodzie_zoologicznym_Kto_mocniejszy%3F_(77143).jpg
https://en.wikipedia.org/wiki/Public_domain

SCHEMAT

WSTEP - (15 minut)

METODY | MATERIALY:

- wyliczanka Ene-due...

- zabawa Mam chusteczke haftowang
- chusteczka

PRZEBIEGC:

- powitanie (Witam wszystkie bacie, dziadkow, wnuczki i wnukow. Dzisiejsze
warsztaty bedqg naprawde zabawne, a wtasciwie zabawowe. Mam nadzieje,
ze wszyscy lubimy sie bawic. Poznajmy sie blizej.)

- poznanie sie uczestnikow

- wyliczanka Ene-due... (za jej pomoca wybieramy osobe, ktdora rozpocznie
zabawe Mam chusteczke haftowanq)

Wyliczanka Ene, due...
Ene, due, rike, fake,|
torbe, borbe 6smesmake
eus, deus, kosmateus

I morele — baks.
Wikipedia, CC BY-SA 3.0

- zabawa integracyjna Mam chusteczke haftowang - uczestnicy tworzg wielkie
koto stojgc dookota jakiejs przestrzeni. Jedna z osdb wedruje wewnatrz kotka
i wybiera z niego jakas osobe ptci przeciwnej. Po dokonaniu wyboru ktadzie
chuste przed nig, kleka i sie z nig catuje (ten element mozna pominac). Osoba
wybrana zostawia miejsce wedrujagcemu i przejmuje jego zadanie.

Mam chusteczke haftowang, co ma cztery rogi,
kogo kocham, kogo lubig, rzuce mu pod nogi.
tej nie kocham, tej nie lubig, tej nie pocatuje,

a chusteczke haftowana tobie podaruje.
Wikipedia, CC BY-SA 3.0

YouTube

- zagajenie tematu (Za chwile sprawdzimy, czy zabawy, w ktore bawili sie
kiedys dziadkowie znane sg wnukom. Zobaczymy tez, czy zabawy
wspotczesnych dzieci spodobajq sie i ,wciggnqg” babcie i dziadkow.)

ROZWINIECIE — (65 minut)

METODY | MATERIALY:

- gry i zabawy

- opowiadanie, wymiana doswiadczen

- chusteczka, neo lina, sznurek, kapsle, grzebienie lub linijki, monety, kartki,
dtugopisy, miotta, puzzle, smartfony, tablety, worki lub pudetka z réznymi
przedmiotami (klej, nozyczki, papier kolorowy, zetony, flamastry, czapki, pitki,
gwizdki, woreczki z piaskiem, pokrywki, tyzki drewniane, balony lub inne)

- odtwarzacz CD lub inny sprzet do odtwarzania dzwieku


https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Z_zabawy_dziecinnej_w_ogrodzie_zoologicznym_Kto_mocniejszy%3F_(77143).jpg
https://en.wikipedia.org/wiki/Public_domain
https://pl.wikipedia.org/wiki/Wyliczanka_(literatura)
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/deed.pl
https://pl.wikipedia.org/wiki/Mam_chusteczk%C4%99_haftowan%C4%85
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/deed.pl
https://www.youtube.com/watch?v=Wug8EPjIChY

PRZEBIEG:

- wyjasnienie celdw warsztatow

- opowiadania babc i dziadkéw o zabawach i zabawkach z ich dziecinstwa

- prezentacja wspotczesnych zabaw, gier, zabawek przez wnuki

- nauka wyliczanek, ktore znajg uczestnicy warsztatow

- wspolne zabawy (wspodiczesne i dawne), np. Dzien dobry Ci, krolu Lulu,
Miotlarz, Ojciec Wirgiliusz, Do wody, na brzeg, kapsle, cymbergaj, ciepto zimno,
statki, gra w sznurki (np. robienie na palcach tzw. spadochronu), przecigganie
liny, gry na smartfonie, puzzle lub inne.

Dzien dobry Ci, krolu Lulu

Uczestnicy wybieraja sposrod siebie kréla. Ten siada na tronie. Pozostali
.poddani” witaja kréla stowami:

- Dzien dobry Ci Krolu Lulu!

Krol odpowiada:

- Dzienn dobry Wam Dzieci-smieci, gdziescie byty, coscie robity?

Poddani odpowiadaja:

- Bylismy (tu pada nazwa migjsca, ktére wczesniej ustalili ,poddani”, np.
w domu, ogrodzie, na plazy itp.),

- Robilismy to: (tu pokazuja, co robili)

Krol Lul zgaduje do skutku, jak zgadnie - dzieci z hatasem rozbiegaja sig, a Krol
Lul goni, kogo ztapie - ten jest krolem w nastepnej kolejce.

superszkolna.pl

Miotlarz

Ustawiamy sie naprzeciwko siebie w dwoch rzedach liczacych tyle samo osob.
Dodatkowa osoba wchodzi pomiedzy rzedy z miotta. W pierwszej czesci
zabawy przy muzyce rzedy zblizaja sie do siebie i kazdy chce porwac pare
Z naprzeciwka, co utrudnia miotlarz rozgarniajac oba rzedy. Na dany znak
i zmiane muzyki miotlarz rzuca miotte i bierze pare, pozostali takze tacza sie
W pary a 0soba, ktéra nie zdazy nikogo ztapac tapie miotte.
akademiakolberga.pl

YouTube

Ojciec Wirgiliusz

Dzieci tworzg krag, trzymajac sie za rece. Dziecko-Ojciec Wirgiliusz stoi
w srodku. Koto obraca sie w rytm piosenki. Po stowach: sto dwadziescia troje
wszyscy zatrzymuja sie, zwracaja twarza do sSrodka kota | ktada rece na
biodrach.

Hejze, dzieci - dwa podskoki; hejze ha - dwa klasniecia; robcie wszyscy to co ja -
Ojciec Wirgiliusz pokazuje jakies proste gesty, ¢wiczenia (np. przysiady, uktony),
Wwszyscy je powtarzajg az do konca piosenki. Nastepnie wybiera sie nowego
Wirgiliusza i zabawa zaczyna sie od poczatku.

Ojciec Wirgiliusz

uczyt dzieci swoje,

a miat ich wszystkich

sto dwadziescia troje.

Hejze, dzieci, hejze ha:

robcie wszyscy to co ja.

Hejze, dzieci, hejze ha:

robcie wszyscy to co ja.

Encyklopedia Tradycji— Fandom, CC BY-SA



https://spwolaw.superszkolna.pl/cms/21857/terapia_smiechem
http://www.akademiakolberga.pl/project/grupa-jaworowi-ludzie/
https://www.youtube.com/watch?v=Tz0uZMHeks0
https://tradycja.fandom.com/wiki/Ojciec_Wirgiliusz
https://www.fandom.com/pl/licensing-pl

Do wody, na brzeg

Uczestnicy stoja w rzedzie przodem do prowadzgcego zabawe. Na hasto ,do
wody"” daja krok do przodu, na hasto ,na brzeg” wracaja na swoje miegjsca.
Prowadzacy celowo myli hasta, dziecko, ktdére popetni btad odpada. Zabawe
mozna takze poprowadzi¢ uzywajac liny, ktorg kitadziemy na srodku sali
tworzac z niej koto. Wszyscy stoja wokot niej, a na hasto ,do wody”
wskakuja/wchodza do érodka kota, na hasto ,na brzeg” wracajg na zewnatrz.
sp4.sochaczew.pl

Gra w kapsle

Gra wykorzystujaca kapsle od butelek, ktére wprawiane sg w ruch po ptaskie]
powierzchni za pomoca pstrykania ich palcami. Kapsle mozna ozdobi¢ (np.
flagami panstw) i pstrykac po torach (tzw. wyscig pokoju).

Wikipedia, CC BY-SA 3.0

Cymbergaqj

Towarzyska gra zrecznosciowa, polegajaca na odbijaniu monet na ptaskieg]
powierzchni, przy uzyciu linijki badz grzebienia.Cymbergaj posiada wiele
odmian, roéznigcych sie liczbg uzywanych monet, miegjscem i zasadami
rozgrywki. Moze by¢ zarowno grg indywidualng jak i zespotowa. Czasami do
gry, zamiast monet z grzebieniem/linijka uzywa sie kapsli z otwieraczem do
pojemnika z napojem, badz guzikow.

Wiecej o grze: Wikipedia, CC BY-SA 3.0

Ciepto zimno (piekto niebo)

Z kartki wycinamy kwadrat i sktadamy na pot - poziomo i pionowo. Wierzchotki
kartki sktadamy do miejsca gdzie krzyzuja sie poprzednie zgiecia. Odwracamy
kartke na druga strone. Ponownie sktadamy wierzchotki do miejsca
skrzyzowania sie pierwszych zgiec. Wierzchotki taczymy ze soba.
Wyréwnujemy zgiecia od spodu w taki sposdb, aby nie zagia¢ wierzchnich
czesci. Sktadamy cato$¢ na poét tak jak na poczatku i otwieramy. Srodek
malujemy na niebiesko i czerwono wedtug wzoru. Uwazamy zeby nie
pokolorowac¢ krawedzi. Nastepnie sktadamy, piekto niebo jest gotowe do
zabawy.

praceplastyczne.pl

Statki (okrety)

Mozna gra¢ w nig wszedzie: wystarczy kartka i dtugopis.

Zasady ogolne (dla 2 oséb)

Potrzebujemy dwoch kartek w kratke i dwoch dtugopisow. Grajacy powinni
siedzie¢ w oddaleniu od siebie - aby nie widziec¢ kartki przeciwnika. Celem jest
jak najszybsze ,zatopienie” okretow przeciwnika oraz ,ochrona” wiasnych
statkow.

Gra moze byc¢ przeprowadzana na kartkach papieru lub specjalnych planszach
— narysowanie ich nie jest trudne. Kazdy gracz powinien miecC przed sobag
dwieplansze o tej samej wielkosci — najczesciej jest to 10 na 10 kratek na kartce
w kratke. Kolumny i wiersze oznaczamy wspotrzednymi: w kolumnach - litery
od A do J; w wierszach - liczby od 1 do 10.Na jednej planszy gracz rysuje swoje
statki, a na drugiej zaznacza nietrafione strzaty w statki przeciwnika oraz
oznaczenia trafionych okretow. Statki moga by<¢ narysowane w pionie
i poziomie, ale nie moga stykac sie ze sobg bokami ani rogami i nie moga byc¢
,Zakrecone” czyli przypominac litery L.



https://sp4.sochaczew.pl/AppData/Files/a21/Berek%20zajecia%20otwarte%20zespol.pdf
https://pl.wikipedia.org/wiki/Gra_w_kapsle
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/deed.pl
https://pl.wikipedia.org/wiki/Cymbergaj
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/deed.pl
https://praceplastyczne.pl/papier/272-jak-zrobic-pieklo-niebo

Zasady gry:

Gra przebiega naprzemiennie: najpierw jeden z graczy oddaje strzat, jesli uda
sie mu trafic, moze kontynuowac ,strzelanie” do momentu, az chybi.
Zatopienie statku ma miejsce, kiedy wszystkie kratki symbolizujgce ten okret
zostang ,trafione” przez drugiego gracza. O oddaniu nietrafionego strzatu
informujemy stowem ,pudto”. Natomiast przy strzale trafionym mdowimy
ytrafiony” lub ,trafiony-zatopiony”. Bardzo wazne jest prawidiowe oznaczanie
na planszy dokonanych juz strzatow tak, aby nie wykonywac ich ponownie.
Najczesciej stawia sie kropke w miejscu, do ktdérego oddalismy strzat
nietrafiony. Natomiast strzat oddany i trafiony zaznacza sie krzyzykiem.

Na przyktad:

Jesli trafimy w jednomasztowiec — moéwimy trafiony-zatopiony. Jesli nie byt to
jednomasztowiec, dalej powinnismy oddawac strzaty w miejsce nad, pod, albo
na lewo lub na prawo od trafionego. Natomiast ,na skos” od trafionego strzatu
mozna od razu oznaczy¢ jako ,pudta” (w tych miejscach, zgodnie z zasadami,
przeciwnik nie mogt umiescic statku).

lle statkow narysowac?

Na planszach 10 na 10 przyjmuje sie, ze kazdy z graczy dysponuje flotg, ktora
ztozona jest z:

jednego czteromasztowca o wielkosci czterech kratek

dwoch trojmasztowcow o wielkosci trzech kratek

trzech dwumasztowcow o wielkosci dwoch kratek

czterech jednomasztowcow o wielkosci jednej kratki.

pppp.walbrzych.pl

Gra w sznurki

Zabawa w zaplatanie neo sznurka. Polega na formutowaniu na rekach figur,
potem przekazywaniu ich drugiej osobie, aby przejat je we witasciwy sposob
oraz stworzyt kolejng figure do przekazania! Zabawa genialna zapewnia
mnostwo smiechu, zabawy, cwiczy dionie i wymaga kombinowania jak
przekazac¢ dany wzor bez rozplatania tego co ma sie na wiasnych dtoniach.
Dtugosc sznurka ok. 80 cm.

jokomisiada.pl

YouTube

Facebook

YouTube

Przecigganie liny

Dyscyplina sportu polegajaca na ciggnieciu liny, przez dwie druzyny, w dwa
przeciwne kierunki.

Wikipedia, CC BY-SA 3.0

Uktadanie puzzli
Gry na smartfonach, tabletach (wybrane przez dzieci)

- podziat na grupy, wymyslenie zabawy z uzyciem wylosowanych przedmiotéw
oraz jej prezentacja — kazda z grup wybiera pudetko/worek, w ktorym ukryte s3
rozne przedmioty, uczestnicy wymyslaja nowa zabawe | prezentuja ja
pozostatym grupom.


https://pppp.walbrzych.pl/gra-w-statki,185,pl
https://jokomisiada.pl/product-pol-15510-Gra-zrecznosciowa-neo-sznurek-zaplatanka-ZA3397.html
https://www.youtube.com/watch?v=v7BnuzZeElw
https://www.facebook.com/watch/?v=214670619423542
https://www.youtube.com/watch?v=yrA45oJV1ao
https://pl.wikipedia.org/wiki/Przeci%C4%85ganie_liny
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/deed.pl

ZAKONCZENIE = (10 minut),

METODY | MATERIALY:
- smartfon lub aparat fotograficzny
- kota z emotikonami (buzia usmiechnieta, neutralna i smutna)

PRZEBIEGC:

- podsumowanie warsztatow, ewaluacja (za pomoca emotikondw) — (Dziekuje
wszystkim za Swietng zabawe i wspolnie spedzony czas. Wybierzcie buzki,
ktore wyrazaja Wasze odczucia po dzisiejszych warsztatach.)

- zapowiedz drugiej czesci spotkania za tydzien (podczas drugiej czesci dzieci
wraz ze starszymi beda wykonywac zabawki w grupach — babcie beda uczyc
wnuczki beda robity lalki szmacianek i uktadaty wzory z wodnych koralikow,
dziadkowie z wnukami zabawki z drewna i roboty technika zero waste,

- pamiatkowe zdjecie (po warsztatach drukujemy najciekawsze zdjecia ze
wspolnych zabaw i na kolejne spotkanie przypinamy na planszy, zdjecie
grupowe wszyscy dostajg na pamiatke).

Scenariusz powstat w ramach kursu ,Otwarte zasoby edukacyjne w bibliotece”
organizowanego przez Spoétdzielnie Otwartej Edukacji SpofEd

Opracowano w programie Canva

Artykut dostepny na licencji: CC BY-SA 4.0



https://centrumcyfrowe.pl/spoled/
https://www.canva.com/
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.pl

